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ДАМЫ И ГОСПОДА ! 

Фирма "Аквариум" предлагает: 

- описание игровых программ для ІВМ АТ/ХТ и 
совместимых с ними компьютеров (четыре выпуска); 

- описание игровых программ для ЪХ 5РЕСТКЕІМ (два 
выпуска по 500 игр); 

- "ТК-005" для ЪХ 5РЕСТІШМ; 

- "ВА5ІС 48К" для ЪХ 5РЕСТІШМ; 

- инструкции по эксплуатации АОН (различные версии); 

- инструкции по наладке и ремонту компьютеров ЪХ 
8РЕСТІШМ ("Ленинград-1", "Репіа ё оп-48К"); 

- инструкции по наладке и ремонту АОН. 

- справочник по ремонту импортных и отечественных 
кнопочных телефонов. 

Готовятся очередные выпуски компьютерных игр ІВМ, 
а также другая литература по аппаратному и 
программному обеспечению. 

Фирма приобретет описания игровых программ для ІВМ 
и ЪХ 5РЕСТІШМ. 

Фирма предлагает услуги: 

- изготовление оригинал - макетов; 

- полиграфические услуги; 

- размещение рекламы в наших изданиях. 


Телефон для оптовых заказов: (095) 947-56-78. 



ВЬАКЕ 8ТСЖЕ 

АЫЕЫ8 ОР ООЬО 


Эта игра создана знаменитой фирмой АРООЕЕ ЗОРТЛѴАКЕ создавшей знаменитые 
игры \ѴОЬРІЫ5ТЕШ 3-0 и 5РЕАК ОР 0Е5ТЕЫѴ. 

Роберт Уилл Стоун III родился в старом Лондоне в 2114 году. Он родил двойню 
Элизабет Андерсон Стоун и Роберта Уилл Стоун II, по прозвищу БРАКЕ. 

В последний год учебы в университете бомба взорвалась в его глайдерс в то время, 
как семья отдыхала в Новом Южном Уэльсе. ВЬАКЕ чудом уцелел. 

После этого ВЬАКЕ выбрал карьеру Британского Королевского Навигатора. В 22 
года он уже принимал участие в секретных операциях. ВЬАКЕ участвовал во многих 
сражениях и был всегда на высоте, однако в 26 лет он оставил службу и перешел в 
Британскую разведку. Он стал агентом ВЬАКЕ 5ТОКЕ. 

Некоторое время спустя в руки разведки попали документы 5ТАК института, 
возглавляемого профессором Риги$ \Ѵ. ОоІсІГіге. Это были отчеты о работе над новыми 
биологическими формами жизни. 

ВЬАКЕ ПОСЛАЛИ РАЗБИРАТЬСЯ .... 

Цель игры - остановить доктора Р1ЖА5. \Ѵ. ООЬОМКЕ перед тем как он сможет 
захватить Вселенную со своими мутантами. 

Запуская игру Вы увидите заставку (весьма неплохую) после которой попадете в 
главное меню: 

Маіп Орііопс 

Ыеѵ/ МІ55ІОП - выбор новой миссии 

1 5гаг Іпяііиіе - Космический институт 

2 Роаііп^ Рогігек - Космобаза 

3 Шдевгоипсі №нѵогк - Подземная база 

4 Зіаг Рогі - Космопорт 

5 НаЬіІаГ II - Лунная база 

6 8аГе11іГе ОеГепке - Укрепление на Луне 

Огдегіпе іпГо - Информация об авторах 
Іпкігисгіопк - Инструкции на английском языке 
5іогѵ - Историческая справка 
Оате ор!іоп5 - Опции игры 
Зоипд - Изменить звук 

СопГгоБ - Изменить управление 

СЬап^е Ѵіе\ѵ - Установить размер экраіга (курсором) 

Ні§Ь 5соге$ - Набранные очки 

Ьоасі МІ55ІОП - Загрузить игру 

8аѵе МІ88ІОП - Сохранить игру 

Васк Го дето - Демонстрация 

Ьо^оГГ - выход в 005 

Если Вы начинаете новую игру то после выбора миссии Вам будет предложено 
выбрать уровень сложности игры (лицо ВЬАКЕ будет тем суровее, чем сложнее игра). 

Затем Вы получите краткую информацию о вашем задании и переходите на первый 
уровень. 


і** 
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ОПИСАНИЕ ОБЗОРНОГО ЭКРАНА - Вид на экране позволяет Вам представить 
себя лично находящимся в лабиринте. В левом верхнем углу показан номер этажа на 
котором Вы находитесь. Вверху в середине показано название уровня. Верхний правый 
угол это количество Ваших жизней. В нижнем правом углу показан Ваш счет и взятые 
Вами карточки (они ярко светятся, остальные матовые). Внизу в середине находятся 
указатель используемого оружия и состояние здоровья. Нижний левый угол - Экран 
выдачи информации (сообщает о нападении на Вас, о вещах, которые Вы взяли, выводит 
слова ученых и тщ.) 

ФУНКЦИОНАЛЬНЫЕ КЛАВИШИ: 

Р1 - Помощь 

Р2 - Сохранить игру 

РЗ - Ввести игру (ранее сохраненную) 

Р4 - Вкл/выкл звук 

Р5 - Изменить размер экрана 

Р6 - Изменить клавиши управления 

Р7 - Завершить игру 

Р8 - Сохранить в процессе игры 

Р9 - Ввести в процессе игры 

РІО - Быстрый выход в 005 

Еэс - выход в главное меню 

КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ 

Управление осуществляется клавишами курсоров, а также 

0 - Быстрый поворот на 90 градусов направо 
\Ѵ или ЕІѴТЕВ - Поворот на 180 градусов 

Е - Быстрый поворот на 90 градусов налево 

1 - Вкл/выкл информационный экран 
Н - Вкл/выкл биение сердца 

Р - Пауза 

С - Изменить цвет потолка (для 386) 

Р - Изменить цвет пола (для 386) 

М - Вкл/выкл музыку 
С(г1 - Стрелять 

АІі - 5(гаГе МоОе (Это непонятно и в \ѴоІГеп$іеіп З-Э и здесь) 

5ра$е - Открывать/закрывать двери/тайники, допрашивать ученых, вкл/выкл нишевые 
автоматы, включать лифты, вкл/выкл рубильники, телепортироваться 
ТаЬ - Включение карты 

ОРУЖИЕ 

Клавиши 

1. Аиіо-Сйагёе Рі$ЮІ - Самозарядный пистолет 

2. 51о\ѵ-Ріге Ргоіекіог - Более крутой пистолет 

3. ВаріО АкэаиК \Ѵеароп - Стреляющий очередями автомат 

4. Оиаі Ыеиігоп ПІ5гир(ег - Сдвоенная нейтронная пушка 

5. РІаята ПІ$сЬаг§е Шіі - Плазменный гранатомет 

ВАШИ ВРАГИ И ВСТРЕЧАЮЩИЕСЯ ОПАСНОСТИ 

1. Віо-ТесЬпісіапк - ученые (в белых халатах) 

2. 5есіог Раігоік - патрули (в синей форме) 
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3. 5ТАЯ $еп(іпеІ8 - личная гвардия Профессора (в малиновой форме) 

4. 5ТАК Тгоорегз - десантники (зеленая форма) 

5. Віо-Ми(апі5 - мутанты профессора (отвратительные твари, Вы их узнаете) 

6. Асііѵе РегЗсап - Передвижные бомбы 

7. Ѵоіаіііе ТгапароП - контейнер перевозящий едкие вещества. Осторожно! 

8. "Іоск-оп" - Закрепленные на потолке пулеметы, уничтожаются только из оружия N 3, 
и 4. 

Убивайте только тех ученых, которые стреляют в Вас. К остальным можно подойти 
и получить информацию и многое другое (энергию, патроны, деньги и даже карты 
допуска). 

НЕКОТОРЫЕ СОВЕТЫ К ИГРЕ 

1. Для перехода на следующий уровень необходимо найти Красную Карту допуска. 

2. В процессе игры Вы можете увидеть аппарат с надписью РООЭ ІЛѴІТ. При наличии 
денег Вы получите из него еду, а собственно жизнь. Вам также встретятся патроны, 
различные вкусные вещи, коробки с чем-нибудь (чтобы их открыть в них нужно 
выстрелить, а в них часто лежат разорванные дети). 

3. На 9-ом уровне Вы встретите крутого мутанта. 

4. Вы можете найти Электронные барьеры. Для их включения/выключения надо 
найти рубильник и повернуть его 

5. Телепортационными камерами пользоваться так - войти в нишу и нажать КРАСЕ. 

6. Собирайте сокровища. 

7. На всех уровнях находятся тайники. Они неотличимы от стен, но простукивая стены 
Вы без труда их найдете. Стены простукивать "СІр+Зрасе”. 

8. Если уж станет совсем плохо, а патронов и аптечек не предвидится, то нажав [3], 
[А], [М], а потом Епіег Ваша жизненная энергия поднимется до 100%, патронов станет 
99, у Вас появятся все карты, но обнулятся очки. 

ВЫШ МАХ. 


СМЫСЛ ИГРЫ: 

Эта игра является имитатором самолетов, которые были построены в начале 
двадцатого пека, таких, как "Сопвнч", "Ньюпор” и так далее. В ней Вы можете 
поучавствовать в полетах, выполнять боевые задания во время первой мировой войны 
и тому подобное... 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вы сначала увидите фотографию двух старинных самолетов, 
сошедшихся в воздушном бою друг с другом, а затем через некоторое время главное 
меню на фоне этой фотографии: 

КЕСПЬТКАТЮіМ 

5ЕЕЕСГ ОАМЕ МОІЗН 

8ЕІ.НСТ А1КСКАГГ 

5НЕЕСТ ѴѴЕАТИЕЯ СОМЗГПОЫ5 

ВЕОІіЧ ЕЫОНТ 

8ЕТ СОМРС ГЕК ОІТІОГѵК 

АВОШ- ВШЕ МАХ 

ѴІЕЗѴ РІІ.ОТ8 Ы5Т 

ЕХІТ ТО 1305 
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Команда меню, на которой сейчас стоит курсор, подсвечивается - белым цветом. 
Перемещение по меню осуществляется клавишами "ЦР" и "ООХѴІЧ", "БЫТЕК" - выбор 
текущей команды меню. Это управление действительно и для подменю. 

Нжже приводятся разъяснения к каждому пункту меню: 

ЯЕСІ8ТКАТКЖ: 

Переход в подменю: 

ОЫЕ РЕАѴЕН - Установка режима игры для одного игрока и переход в диалоговый 
режим: 

ХЕ\У РІЬОТ - Здесь надо ввести новое имя, под которым Вы хотите участвовать 
в игре. 

АСТІѴЕ Р1ЕОТ - Здесь надо указать имя пилота, имеющееся в таблице, под 
которым Вы хотите участвовать в игре. В таблице по порядку отображаются его имя, 
режим игры (только Ваш самолет или Ваш самолет вместе с самолетами союзников) 
и номер миссии (при выполнении боевых миссий (режим САМРАІСЖ5). 

После ввода или выбора имени Вам надо будет выбрать одну из двух команд: 

АИЛЕР - Здесь, вместе с Вами, в воздухе будут находиться и самолеты союзников 
и самолеты врага, что усложняет игру. 

АХІ5 - Здесь в воздухе будут находиться только Ваш самолет и самолеты врага. 

После этих команд Вам предлагается выбор управления: 

МОЦ5Е - Установить управление "Мышью”. 

ЮУ5Т1СК - Установить управление джойстиком. 

КІОНТ КЕУ5 - Установить управление клавишами на правой стороне клавиатуры 
(цифровая клавиатура). 

ЬЕРТ КЕУЗ - Установить управление клавишами на левой стороне клавиатуры 
(буквенная клавиатура). 

ПРИМЕЧАНИЯ: Если название одного из видов управления выделено черной 
штриховкой, то оно Вам недоступно: (или его нельзя установить, или оно уже 
установлено для другого игрока (в случае режима для двух игроков). 

Потом Вам предложат контроль за полетом: 

РІКЕСТ РЫОНТ СОЮТКОБ - Установить полный контроль полета при помощи 
одного из видов управления. 

КЕАІЛ5ТІС 5ІМШ.АТОК - Установить неполный контроль полета при помощи 
одного из видов управления (помехи полету и тому подобное). 

Затем установите свой способ стрельбы: 

ВЦЕЬЕТб - Стрельба ведется точно по цели, если она находится в центре экрана 
(очень сложновато для новичков). 

СК058НАІК - Стрельба ведется точно по цели, если она видна в перекрестье 
прицела пулемета (рекомендуется на первых порах). 

После всей установки параметров Вы возвращаетесь в главное меню. 
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ПѴО РЬЛУЕКЗ - Установка режима игры для двух игроков. 

Все подробности смотрите выше; после установки параметров в режиме для одного 
игрока, надо будет сделать все вышеописанное и для второго игрока. 

8ЕБЕСТ САМБ МСШЕ: 

Переход в подменю: 

РКАСГІСЕ РЫСНТ - Практика по управлению самолетом. 

ЛСТ ІОІЯ ІЮС РЫСНТ - Практика в боевых действиях. Надо уничтожать вражеские 
самолеты. Можно устанавливать количество самолетов врага, атакующих Вас, 
одновременно от одного до трех. После уничтожения первого врага Вас атакует 
следующий враг. Можно летать бесконечно, до полного уничтожения. Управление при 
выборе этих режимов приводится ниже. 

РКАСГІСЕ 5ТЯАТЕСУ - Здесь Вы можете как стратег вести бой группами 
самолетов как против компьютера, так и против второго игрока. Вам надо будет 
установить время реакции (от 15 до 120 секунд) и общее время стратегической игры (от 
20 минут до двух часов). Управление при выборе этого режима приводится ниже. 

САМРАІСЫ5 - Тут Вам надо будет выполнять боевые миссии. При режиме игры 
двух игроков первый игрок выполняет боевую миссию, а второй игрок должен 
сопровождать его для прикрытия. На выбор только три миссии (если Вы выбрали при 
регистрации режим АХІ5, следующие три миссии для режима АІ.ЫЕП приводятся ниже 
после первой тройки миссий для режима АХІ8): 

С1: ВБООРУ АРКИ. - Попытайтесь сфотографировать мост, находящийся на 
вражеской территории. У Вас будет хорошая возможность отправить на тот свет 
вражеский воздушный патруль при условиях хорошей видимости. Альберт Балл 
патрулирует этот участок, где Вы будете летать. 

С2: ВАТТЬЕ ОР АМІЕЫ5 - Попробуйте разбомбить вражеский завод на юге и 
проследуйте к реке. Будьте осторожны - мы верим слухам о том, что там находится 
вражеский воздушный патруль. 

СЗ: ^^^ЕN^ОКР ОРРЕЫ5ІѴЕ - Ваша миссия простая. Разбомбите мост, пока 
вражеский патруль относительно слабый. Мы должны ограничить передвижение 
вражеских подразделений. 

С1: ВІ.ООРУ АРКІБ - Альберт Балл очень агрессивный пилот. Вылетая на 
патрулирование, он быстро, дерзко и агрессивно атакует наши самолеты, если они 
попадаются ему на его пути. Поэтому попытайтесь, если это возможно, уничтожить его. 
Лучше всего поискать его на юге, около моста на вражеской территории. 

С2: ВАТТЬЕ ОР АМІЕІМ5 - Вам нужно защитить наш завод от вражеских бомб. 
РСЖ5К, знаменитый боевой пилот союзников, нуждается всего в четырех-пяти схватках, 
чтобы полностью уничтожить врага. Сможете ли Вы сделать это с наибольшей 
эффективностью? 

СЗ: ШРЕКРОКР ОРРЕМ5ІѴЕ - Вам нужно защитить наш мост, уничтожая все 
самолеты врага, которые пытаются разбомбить его. Этот мост очень важен в 
стратегическом плане для наших наземных подразделении. 

Управление при выборе этих миссий приводится ниже. 

8ЕБЕСТ АІКСКАРТ: 

выбор одного из нескольких самолетов, на котором Вы будете летать. 

При выборе самолета Вы можете видеть само изображение самолета либо сверху, 
либо сбоку и два "окна". Первое "окно” отображает название самолета и его технические 
характеристики и вооружение. Второе "окно” отображает в самом верху имя пилота, 
который выбирает этот самолет и содержит две команды: 
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ѴІЕ\Ѵ N ЕХТ РЕАЫЕ (Посмотреть следующий самолет) - Вы переходите в режим 
просмотра следующего самолета. 

5ЕЕЕСТ ТН 15 РЬАЫЕ (выбрать этот самолет) - Вы выбираете своп самолет и 
возвращаетесь в главное меню. 

Ниже приводятся описания и технические характеристики самолетов: 

Самолет с килем, на котором нанесены две вертикальные полосы белого и красного 
цветов и окрашенный в синеватр-коричневый цвет. Вид сбоку. 

ЗОР1ѴІТН САМЕЬ - СОПВИЧ КЭМЭЛ 

ЕКОІЫЕ - ДВИГАТЕЛЬ - 110 НР 

ЗРАЫ - УГОЛ АТАКИ - 23’ 

ЬЕІѴОТН - ДЛИНА - 18’8 

5РЕЕО - СКОРОСТЬ - 119 МРН 

АККАМЕ1ЧГГ - ВООРУЖЕНИЕ - 2 ѴІСКЕД5 

Самолет с килем, на котором нанесены три вертикальные полосы белого, красного 
и синего цветов и надпись В1566 и окрашенный в серовато-беловатый цвет. Вид сбоку. 

ІЧІЕІІРОКТ - НЬЮПОРТ 

ЕЫОШЕ - ДВИГАТЕЛЬ - ПО НР 

ЗРАЫ - УГОЛ АТАКИ - 27’ 

ЬЕІЧОТН - ДЛИНА - 19’6 

5РЕЕО - СКОРОСТЬ - 107 МРН 

АКЫАМЕЫТ - ВООРУЖЕНИЕ - 1 ѴІСКЕК5.303 

Самолет, окрашенный в зеленый цвет и имеющий на концах каждого крыла большие 
белые круги с синим кольцом внутри и красным кругом в центре. В середине правого 
крыла нарисована большая буква 2. Вид сверху. 

КАР 8.Е. 5А - РАФ С.Ф. 5А 

ЕЫО^Е - ДВИГАТЕЛЬ - 180 НР 

5РАЫ - УГОЛ АТАКИ - 26’7 

ЬЕЫОТН - ДЛИНА - 2011 

5РЕЕО - СКОРОСТЬ - 127 МРН 

АІ^АМЕШ" - ВООРУЖЕНИЕ - 2 Ѵ1СКЕК5.303 

Самолет, окрашенный в зеленый, темно-зеленый, желтый и темно-коричневый цвета 
и имеющий на концах каждого крыла большие белые круги с красной каймой и черным 
кругом в центре. Вид сверху. 

5РАО VII - СПАД VII 

ЕЖЛЫЕ - ДВИГАТЕЛЬ - 150 НР 

5РАN - УГОЛ АТАКИ - 25’8 

ЬЕЫОТН - ДЛИНА - 20’3 

5РЕЕО - СКОРОСТЬ - 120 МРН 

АІШАМЕ1ЧГГ - ВООРУЖЕНИЕ - 1 РР ѴІСКЕК5 
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Самолет с килем зеленого цвета, на котором нанесен черный крест с белой каймой, 
и окрашенный в беловато-сероватый цвет. На фюзеляже такой же крест. Вид сбоку. 


АЬВАТКОЗ ШИ - АЛЬБАТРОС ДШ 


ЕІЧОІЫЕ 

8РАN 

ЬЕМОТН 

8РЕЕО 

АКЫАМЕЫТ 


- ДВИГАТЕЛЬ 

- УГОЛ АТАКИ 
-ДЛИНА 

- СКОРОСТЬ 

- ВООРУЖЕНИЕ 


- 175 НР 

- 297 

- 24 ’2 

- 120 МРН 

- 2 МАХІМЗ.ЗОЗ 


Самолет с килем желтого цвета, на котором нанесен черный крест с коричневой 
каймой и окрашенный в фиолетово-черный цвет. На фюзеляже такой же крест, как и на 
киле. Вид сбоку. 


РОККЕК ОѴІІ - ФОККЕР ДВІІ 


ЕМОІЫЕ 

5РАN 

ЕЕГѴ'ОТН 

8РЕЕО 

АШМАМЕЭТ 


- ДВИГАТЕЛЬ 

- УГОЛ АТАКИ 
-ДЛИНА 

- СКОРОСТЬ 

- ВООРУЖЕНИЕ 


- 160 НР 

- 29’3 

- 23’ 

- 135 МРН 

- 2 МАХІМ8 


Самолет с килем белого цвета, на котором нанесен черный крест с белой каймой и 
окрашенный в красный, и с таким же крестом на фюзеляже, что и на киле. Вид сбоку. 


роккек ши 

ЕЫОІЫЕ 

8РАN 

ЬЕЫОТН 

5РЕЕО 

А^АМЕЫТ 


- ФОККЕР ДРІ 

- ДВИГАТЕЛЬ 

- УГОЛ АТАКИ 
-ДЛИНА 

- СКОРОСТЬ 

- ВООРУЖЕНИЕ 


- ПО НР 

- 237 

- 19’ 

- 122 МРН 

- 2 РР МАХІМ8 


Самолет с килем желтого цвета, на котором нанесен черный мальтийский крест с 
белой каймой и окрашенный в желтый цвет, и с таким же крестом на фюзеляже, что и 
на киле. Вид сбоку. 


РОККЕК ВШ - ФОККЕР ЕШ 


ЕЫСІШ 

5РАN 

ЬЕЖІТН 

ЗРЕЕБ 

А^АМЕОТ 


- ДВИГАТЕЛЬ 

- УГОЛ АТАКИ 

- ДЛИНА 

- СКОРОСТЬ 

- ВООРУЖЕНИЕ 


100 НР 
29’3 
2341 
83 МРН 
1 ЗРАШАЕ! 


ПРИМЕЧАНИЯ: 

ѴІСКЕКЗ, ЗРАѴОАЕ' и МАХІМЗ-пулеметы, устанавливаемые на самолетах. 
Количество бомб, подвешиваемых на самолет, может различаться в зависимости от 
параметров игры. 

При выборе полетов с самолетами союзников Вы можете выбирать любой самолет 
из четырех первых, а при выборе полетов в одиночку (без союзников, но необязательно, 
чтобы без напарника!). Вы можете выбирать любой самолет из четырех последних из 
описания. 
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8ЕЬЕСТ ѴШАТНЕК СОГОГЛСЖЗ: 

Переход в подменю: 

С1ХЯ1РН - Переход в следующее подменю: 

СЬЕАК - Установить ясную, спокойную и безоблачную погоду. 

ЫОНТ - Установить ясную, спокойную погоду вместе с умеренной облачностью. 

ОѴЕКСА8Т - Установить погоду, при которой небо затянуто тучами и не исключен 
дождь, который может затруднить условия полета. 

ІѴІЫР - Переход в следующее подменю: 

ІУІІЬР - Установить следующие погодные условия - ветер мягкий, без резких 
порывов. 

ВКІ5С - Установить следующие погодные условия - ветер свежий, возможны резкие 
порывы. 

сизттао - Установить следующие погодные условия - ве тер сильный, с резкими 
порывами. 

НЕРЕСТ IОN IX) N Е - Закончить установку параметров и вернуться в главное меню. 

ВЕСШ РІЛСНТ: 

Начать игру после выбора всех параметров игры, которые удовлетворили Вас. 

8ЕТ СОМРЦТЕК ОРТКЖ8: 

Переход в подменю: 

СКЛРНІСН - Переход в следующее подменю: 

ѴОА - Установка графического режима для ѴСА-моннтора. 

ЕОА - Установка графического режима для ЕОА-монитора. 

СОА - Установка графического режима для СОА-монитора. 

ТАЫРУ - Установка графического режима для ТАіМОѴ-монптора. 

НЕКСЦЕЕ5 - Установка графического режима для НЕКСШ,Е5-мошггора. 

РЕАЛЕ РІСТ АІЬ - Переход в следующее подменю: 

ІМТЕКЮК5 - Переход в следующее подменю: 

ОГѵ - Установить обозрение кабины самолета во время игры (видны прицел 
пулемета самолета, передняя панель и т. д.). 

ОРЕ - Отключить обозрение кабины самолета во время игры (видны прицел 
пулемета самолета, передняя панель и тд.). Вы види те все, ч то находится впереди Вас, 
но стрельба из пулемета при таком режиме просмотра за труднительна. 

ЕХТЕКІОК5 - Переход в следующее подменю: 

НЮН - Установить высокое графическое разрешение для предметов, 
находящихся, кроме Вас, в воздухе (планеры, самолеты и т. д.). 

МЕГ5ШМ - Установить среднее графическое разрешение для предметов, 
находящихся, кроме Вас, в воздухе (планеры, самолеты и т. д.). 

ЬО\Ѵ - Установить низкое графическое разрешение для предметов, 
находящихся, кроме Вас, в воздухе (планеры, самолеты и т. д.). 

АММАНОМ - Переход в следующее подменю: 

ОЫ - Установка отображения некоторых графических эффектов (например, 
клубы огня и дыма при стрельбе из пулемета). 

ОРР - Отключение отображения некоторых графических эффектов, (например, 
клубы огня и дыма при езрельбе из пулемета). 

ЗЕЬЕСТЮЫ РОКЕ - Закончить установку параметров и верну ться в главное меню. 

іРОШ^Р РЕГАН; - Переход в следующее подменю: 
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ШОН - Установить высокое графическое разрешение дли предметов окружающей 
Вас обстановки (дома, река, и все тому подобное). 

І.О\Ѵ - Установить низкое графическое разрешение дли предметов окружающей Вас 
обстановки (дома, река, и все тому подобное). 

УСЕ - Переход в следующее подменю: 

ОРР - Установка некоторых мелких параметров визуального контроля. 

(Ж - Отключение некоторых мелких параметров визуального контроля. 

50^N^ - Переход в следующее подменю: 

АЬЬ (Ж - Включить звук работающего двигателя и звуковое сопровождение игры. 
Е^ШЕ ОРР - Отключить звук работающего двигателя. 

АІД ОРР - Отключить звук работающего двигателя и звуковое сопровождение 

игры. 

5ЕЕЕСГЮІЯ IX) ЫЕ - Возврат в главное меню. 

АВОІЛГ В ИЛЕ МАХ: 

Эта команда отобразит справа окно, в котором Вы сможете прочитать информацию 
о тех, кто сделал графику, музыку и тому подобное для этой игры. 

Нажатие любой клавиши вернет Вас в главное меню. 

ѴІЕ>Ѵ РІЬОТЗ Ы8Т: 


Здесь Вы можете увидеть таблицу: 


ИАМЕ5 

5ТАТІІ5 

5СОКЕ 

САМРАЮК 

АѴѴАІШІІ 

Здесь указывается 
имя пилота 

Здесь указывается 
состояние этого 
пилота (погиб, жив 
и т.д.) 

Здесь указывается 
количество очков, 
набранных этим 
пилотом. 

Здесь указывается 
количество боевых 
вылетов. 

совершенных этим 
пилотом. 

Здесь указывается 

количество 

наград, 

полученных этим 
пилотом. 


т 


Нажатие любой клавиши вернет Вас в главное меню. 

ЕХІТ ТО 005: 

Мгновенный выход в ДОС (запроса на подтверждение Вашег о выбора нет!) 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ ПРИ РЕЖИМАХ ’РКАСТІСЕ РЫОНТ’, 
■АСТIОN ООО РЫОНТ* И 'САМРАЮИЗ* ДЛЯ ОДНОГО ИГРОКА (см. 

выше): 

Е5С - Возврат в главное меню. 

Р1, 9 - Вид спередгг из пилотного отсека самолета с видом перекрестья пулемета. 

Р2, 0 - Вид слева из пилотного отсека самолета. 

Г-3, - Вид справа из пилотного отсека самолета. 

Е4, ”=" - Вид сзади из пилотного отсека самолета. 

Р5 - Переключение с вида на самолет сзади на некотором расстоянии на вид спереди из 
пилотного отсека самолета, с видом перекрестия пулеме та. 

Р9 - Переход в режим просмотра контрольной панелп/возврат в вид спереди, из 
пилотного отсека самолета, с видом перекрестья пулемета либо иного другого, 
выбранного Вами. 

РІО - Пауза (выход-нажатие любой клавиши). 
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АЬТ - Информация о клавише, которая переключает на обзор контрольной панели 
(клавиша Р9). 

1)Р, 8 - Перемещение самолета вниз. 

ООѴѴГѵІ, 2 - Перемещение самолета вверх. 

ЬЕРТ, 4 - Перемещение самолета влево. 

КІОНТ, 6 - Перемещение самолета вправо. 

5 - Автоматическое выравнивание самолета относительно "идеального" авиагоризонта. 
ЕМТЕЯ - Огонь из пулемета. 

В - Сбросить бомбу. 

ПРИМЕЧАНИЯ: В самом низу экрана отображается следующая информация: 
АІЛТПЮЕ 6506 - ВЫСОТА 6506 
АІК5РЕЕО 87 - СКОРОСТЬ САМОЛЕТА 87 
ОАМАОЕ 0 - СТЕПЕНЬ ПОВРЕЖДЕНИЯ 0 

УПРАВЛЕНИЕ ПРИ РЕЖИМЕ ПРОСМОТРА КОНТРОЛЬНОЙ ПАНЕЛИ 
ПРИ РЕЖИМАХ "РКАСТІСЕ РЫСНТ", "АСТЮИ БОС РЫСНТ" И 
"САМРАЮШ" ДЛЯ ОДНОГО ИГРОКА (см. выше): 

Е5С - Возврат в главное меню. 

9 - Вид спереди из пилотного отсека самолета, с видом перекрестья пулемета. 

0 - Вид слева из пилотного отсека самолета. 

"-" - Вид справа из пилотного отсека самолета. 

"=" - Вид сзади из пилотного отсека самолеза. 

Р9 - Переход в режим просмотра контрольной пансли/возвраз' в вид спереди из 
пилотного отсека самолета, с видом перекрестия пулемета либо иного другого, 
выбранного Вами. 

РІО - Пауза (выход-нажатие любой клавиши). 

СІР, 8 - Перемещение самолета вниз. 

00\ѴІЧ, 2 - Перемещение самолета вверх. 

ЬЕРТ, 4 - Перемещение самолета влево. 

КІОНТ, 6 - Перемещение самолета вправо. 

5 - Автоматическое выравнивание самолета относительно "идеального" авиагоризонта. 
ЕІѴТЕК - Огонь нз пулемета. 

В - Сбросить бомбу. 

О - Взгляд пилота влево. 

Р - Взгляд пилота вправо. 

"[" - Взгляд пилота вверх. 

"]" - Взгляд пилота вниз. 

АЬТ - Возврат в главное меню. 

ОПИСАНИЕ ЭКРАНА ПРИ РЕЖИМЕ ПРОСМОТРА КОНТРОЛЬНОЙ 
ПАНЕЛИ ПРИ РЕЖИМАХ “РКАСТІСЕ РЫСНТ", “АСТЮИ ЭОС РЫСНТ" 
И “САМРАІСІЧ5" ДЛЯ ОДНОГО ИГРОКА: 

В правой нижней части экрана сверху вниз отображается количество бомб и 
пулеметных паз ронов, оставшихся у Вас. Ниже отображаезся строка "# 5НОТ ЭК 1" 
- "# СБИТО САМОЛЕТОВ 1" 

Левее, в окошке, отображается следующая информация (таблица повреждений): 
АССЫМ ОАМАСЕ 0% - Степень повреждений 0% 
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МАХ СЫМВ 100% - Максимальный подъем 100% 

МАХ КЮНТ 100% - Максимальный крен вправо 100% 

МАХ ЬЕРТ 100% - Максимальный крен влево 100% 

МАХ 8РЕЕО 100% - Максимальная скорость 100% 

При увеличении процента повреждений Ваш самолет частично теряет управление 
(становится "тупым") и выполнение маневров затрудняется. 

Еще левее отображается окошко, где приводится часть клавиш управления 
самолетом. 

В самом крайнем левом окошке сверху, слева направо, отображаются два прибора: 
- указатель авиагоризонта самолета в пространстве и часы с часовыми делениями. В 
середине этого ркошка размешена линейка с надписью "РЕІЕЬ” - указазель количества 
топлива, оставшегося у Вас. Еще ниже размещена градусная шкала с указанием частей 
света (\Ѵ-\Ѵ Е8Т -ЗА ПАД , 8-8Оі;ТН-І0Г, Х-ГѴОКТН-СЕВЕР, Е-ЕА8Т-ВОСТОК). Рядом 
с ними указаны еще несколько клавиш управления самолетом. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ ПРИ РЕЖИМАХ "РКАСТІСЕ РІЛСНТ*, 
’АСТКЖ БОС РІЛСНТ’ И ’САМРАІС^* ДЛЯ ДВУХ ИГРОКОВ (см. выше): 

УПРАВЛЕНИЕ ОБОИХ ИГРОКОВ: 

"О", "Г - Просмотр окна с таблицей повреждений (см. описание выше). 

"Р", "2" - Просмотр окна с указанием клавиш управления первого или второго игрока. 

"3” - Просмотр показаний приборов (см. описание выше). 

”]", "4” - Просмотр количества патронов и бомб, оставшихся у Вас (см. описание выше). 
"0", "РГ - Вид спереди из пилотного отсека самолета с видом перекрестья пулемета. 
”9", "Р2” - Вид слева из пилотного отсека самолета. 

"РЗ" - Вид справа из пилотного отсека самолета. 

"Р4" - Вид сзади из пилотного отсека самолеза. 

"11?", ”Х” - Перемещение самолета вниз. 

"ІЭОѴѴГ4", "\Ѵ" - Перемещение самолета вверх. 

"ЬЕРТ”, "А” - Перемещение самолета влево. 

"КЮНТ", "О" - Перемещение самолета вправо. 

"5”, "8" - Автоматическое выравнивание самолеза относительно “идеального" 
авиагоризонта. 

Примечание: После запятых указывается управление второго игрока. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ ПРИ РЕЖИМЕ "РКАСТІСЕ 8ТЯАТЕСѴ" (см. выше): 

"РГ, "9” - Режим просмотра окружающей обстановки. 

"Р2", "0" - Режим просмотра статуса Вашей группы самолетов. 

"РЗ", "-" - Произвести изменение перемещения Вашей группы самолетов. 

"Р4", "=" - Продолжить (возврат в режим просмоз ра окружающей обстановки). 

"А", "6” - Взгляд пилота вправо. 

"О", "4" - Взгляд пилота влево. 

"\Ѵ", "8” - Взгляд пилота вверх. 

"X”, "2" - Взгляд п илота вниз. 

"Р10" - Пауза - (выход-нажатие любой клавиши). 

ПРИМЕЧАНИЕ: 

При режиме одного игрока Вы играете против компьютера. В случае режима двух 
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игроков Вы играете друг против друга (первый игрок против второго игрока). Клавиши 
управления, которые идут после запятой, клавиши управления второго игрока. 


НИЖНЯЯ ЧАСТЬ ЭКРАНА В РЕЖИМЕ ПРОСМОТРА 
ОКРУЖАЮЩЕЙ ОБСТАНОВКИ: 


Управление первого игрока. Управление второго игрока. 


Р1 ЕХАМІКЕ ТОНІЛ 

А Я 

9 ЕХАМІКЕ »0Ш) 

6 8 

Р2 ЕХАМІКЕ ЗГАТЧЗ 


0 ЕХАМІКЕ ЗТАТ05 


РЗ ЗЕЬЕСТ МОѴЕ 

Б X 

- ЗЕЬЕСТ МОѴЕ 

4 2 

Р4 ІХЖЕ 


- ІХЖЕ 



Строка "ТОТАІ. ТІМЕ І.ЕРТ" - указание времени, оставшегося до конца игры. Строка 
”МОѴЕ ТІМЕ І.ЕРТ” - указание времени, оставшегося у Вас, чтобы произвести 


стратегическую перестановку. 


ТОТАІ, ТІМЕ 

ЬЕРТ 885 


МОѴЕ ТІМЕ 

ЬЕРТ 110 


Ь О 0 К 


ЦР 

ЬЕРТ526КІСНТ 

тав ют 

ИЖЕ 


ТОТАЬ ТІМЕ 
ЬЕРТ 


МОѴЕ ТІМЕ 
ЬЕРТ 


885 


ПО 


Ь 0 0 К 


ЦР 

ЬЕРТ5%6НІСНТ 

ЕМТЕН ИЩ 
ІХЖЕ 


Управление первого игрока. Управление второго игрока. 

Вверху размещается основной игровой экран. На нем Вы можете увидеть свой 
самолет сзади, а в правом нижнем углу-свой уровень высоты (от 1 до 6). 

НИЖНЯЯ ЧАСТЬ ЭКРАНА В РЕЖИМЕ ПРОСМОТРА 
СТАТУСА ВАШЕЙ ГРУППЫ САМОЛЕТОВ: 

Вместо окна управления взглядом пилота и окна управления "ЬООК" появляется 
следующее окно: 


- Минимальное число доступных целей. 

- Максимальное число доступных целей. 

- Максимальное число Ваших самолетов в воздухе. 

- Минимальное число Ваших самолетов в воздухе. 

- Максимальное количество поворотов на цель. 

- Максимальное количество поворотов вправо. 

- Максимальное количество поворотов влево. 

- Максимальный уровень высоты. 


РЫСИТ 5ТАТО5 

МШ СЕЬЬЗ АѴЬВЬЕ 1 
МАХ СЕЬЬЗ АѴЬВЬЕ 3 


МАХ СЫНВ 1 

МАХ ШѴЕ 1 

МАХ ТІШ/СЕЬЬ 1 

МАХ КІСНТ 3 

МАХ ЬЕРТ 3 ! 

МАХ АЬТПТГОЕ 6 


Для второго игрока - аналогично. 


НИЖНЯЯ ЧАСТЬ ЭКРАНА В РЕЖИМЕ ИЗМЕНЕНИЯ 
ПЕРЕМЕЩЕНИЯ ВАШЕЙ ГРУППЫ САМОЛЕТОВ: 

Вместо окна "РШОНТ 5ТАТЫ5” появляется следующее окно: 


Я + СЕЬЬЗ 1-Х 
(5 + АЬТІТШЖ 3 - Е 
А 1 ТІШЗ ОНО 
К НЕЗЕТ ТАВ ІХЖЕ 


”\Ѵ", "ЕІР" - Увеличить количество своих самолетов в воздухе. 

"О", "НОМЕ" - Увеличить уровень высоты, на которой Вы находитесь. 
”А", "ЬЕРТ” - Увеличить степень поворота в левую сторону. 
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"X", "00\ѴМ" - Уменьшить количество своих самолетов в воздухе. 

"Е", "РСШР" - Уменьшить уровень высоты, на которой Вы находитесь. 

"О", "КІОНТ" - Уменьшить степень поворота в левую сторону. 

"К", "?" - Восстановить прежнюю раскладку Ваших сил. 

ТАВ", "БЫТЕК." - Подтвердить выбор и переместиться в режим просмотра окружающей 
обстановки. Затем не забудьте нажать ”Р4" или "=” для того, чтобы дать компьютеру 
понять, что теперь его очередь. 

ПРИМЕЧАНИЕ: 

Клавиши управления, которые идут после запятой, - клавиши управления второго 
игрока. На основном игровом поле, покрытой шестиугольной сеточкой, показываются 
Ваши самолеты и их направление полета. Для второго игрока-аналогично. 

ОБЩИЕ ПРИМЕЧАНИЯ: 

В лобовую с самолетами не сходитесь-расстреляют сразу!!! Лучше заходите в хвост 
и добивайте. При бомбежке сначала найдите наземную цель (избавившись от самолетов 
врага), снизьтесь до минимума (40-80 ме тров по альтиметру), поймайте наземную цель 
в прицел, подлетите как можно ближе и сбрасывайте бомбу. После этого, проходя уже 
над наземной целью, сбросьте еще бомбу. Затем убедитесь в полном уничтожении 
наземной цели, пролетев над ней. И нс допускайте того, чтобы рядом были самолеты 
противника!!! 

БЕМСЖ 8ТАІЖЕК8: Каігі оп ОоошГапс 

1. Игровая среда 

Злой волшебник Калврак (Саіѵгак) подчинил себе знаменитые Мраморные Пещеры 
(МагЫс Ѵаиііа), когда-то служившие лабораториями и жилищем добрых магов. Па бой 
с Калвраком отправился отряд под предводительством самого Архимага.Но и им не 
суждено было вернуться. 

И вот теперь эта задача ложится на Ваши массивные (а, может быть, и нет) плечи. 
Вам придется пройти 99 уровней - пещер, чтобы добраться до логова Калврака. Иногда 
для прохождения уровня достаточно быстро и часто работать мечом или стрелять из 
арбалета, а иногда понадобится пошевелить извилинами. 

Учтите, что простая атака напролом не всегда подходит, - частенько на Вашем пути 
подбрасывают свитки с "Проклятием Медленной Смерти" (8Іо\ѵ Исаій Сигае). 
Нактнувшись на них, персонаж начинает терять здоровье (см.раздсл 2). Избавиться от 
проклятья можно, лишь перейдя на другой уровень. Однако в большинстве случаев он 
расположен слишком далеко и, пока Вы до него дойдете, от Вашего здоровья ничего не 
останется. Поэтому запоминайте расположения свитков с прокля тием и не попадайтесь 
второй раз. 

Другие свитки содержат полезную (опять-таки нс всегда) информацию, сообщающую, 
какие действия Вам нужно совершить, чтобы успешно преодолеть данный уровень, 
дающую ценные советы или вводящую Вас в заблуждение. Несколько раз Вам попадутся 
свитки, повествующие о судьбе отряда Архнмага, по следам которого Вы и идете. 

Еще имеются свитки с 'Заклинанием Смерти" (Пеаій ЗреІІ). Применив эго заклинание, 
Вы уничтожаете миньонов Калврака в определенном радиусе вокруг себя. Размер э того 
радиуса зависит от текущего значения Вашей магической мощи (см.раздсл 2 ѵ 

Последний из свитков - Зсогс Вопи» (дополнительные очки). Очки, полученные Вами 
после взятия этого свитка, автоматически удваиваются. Свиток действует в тсченпин 30 
секунд. 
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Кроме свитков, Вам будут попадаться реликвии, взяв которые Вы поднимете один 
из трех показателей персонажа (см.раздел 2). 

Имеются также ключи, сундуки, еда и амулеты. Ключи служат для открывания 
дверей и закрытых сундуков. 

В сундуках Вы можете найти сокровища (прибавляют Вам очки) и зри особые 
реликвии: Кольцо Силы Воли, Поражающий Меч и Посох Жизни (см.раздел 2). 

Еда прибавляет Вам здоровья (жизни), но будьте осторожны: иногда в нее добавляют 
яд (Роібоп), который, естественно, эту жизнь сокращает. 

Амулеты делятся на: 

Паралич (Рагаііэіэ) - персонаж на некоторое время замирает, становясь легкой добычен 
для чудовищ. Старайтесь перебить всех врагов, прежде чем взять амулет. 

Скорость (5рее<Г) - персонаж на некоторое время обрезает способность двигаться с 
повышенной скоростью. 

Хождение сквозь стены (\УаІІ ѴУаІкіпе) - персонаж может проходить сквозь стены, но 
только в том случае, если по другую сторону стены имеется свободное месз о. На время 
действия амулета в цветной рамке информации о персонаже горнэ' квадратик с 
изображением кирпичной стены. 

Невидимость (ІпѵіхіЬіІіІѵ) - персонаж на некоторое время становится невидим для 
чудовищ и может пройти мимо них и его никто не будет преследовать. 

Открыть все двери СОреп АН Роогх) - открывает двери и выпускает на волю чудовищ. 
В большинстве случаев Вам лучше этого избежать. 

Самя двери бывают двух типов: 

1 тип - чтобы их открыть, требуется ключ 

2 тип - открываются при соприкосновении с персонажем. Обычно за такими дверьми 
беснуются чудовища и Вам лучше их сначала перебить, а потом открыть дверь. 

На некоторых уровнях персонажу попадузся колокола. Коснувшись их, персонаж 
может (в зависимости от того, какого колокола он коснулся): 

вызвать чудовищ (5шппюп Мопхіегэ') - в этом случае все чудовища вокруг бросятся 
к колоколу, не обращая внимания на персонаж, если тот не стоит у них на пути. 

Разъярить чудовищ (Епгаае Мопхіегх) - лучше этого не делать, а если уж сделали, то 
живей затаитесь где-нибудь в укромном месте и дождитесь, пока колокол не перестанет 
бить. 

Напугать чудовищ (5саге МопхіеЫ - при Вашем приближении чудовища бросятся 
врассыпную. 

Ввести чудовищ в заблуждение (СопГиэе Мопяіег.я') - чудовища потеря юз - ориентацию 
и не смогут действовать против Вас сообща. 

Остановить время СЗюр Тіпзе) - все чудовища замрут и Вы спокойненько можете с 
ними разделаться. 

На каждом уровне персонажу придется встречать так называемые "Вихри" (Ѵогіехек): 
- нечто в виде черепа, вокруг которого вращаются красные шары. Эти вихри порождаюз’ 
миньонов Калврака, и, до тех пор пока Вы не уничтожите вихрь, чудовища будуз 
продолжать появляться н нападать па Вас. 

Время от времени придется Вам иметь дело и с канализационными люками (8е\ѵсг$), 
изображаемыми в виде круглых решеток па полу. Из них появляются крысы. В оглнчнн 
от вихрей, уничтожить или закупорить люки невозможно. Но, если Вы нстанс гс на сам 
люк, крысы не будут Вас кусать. 

2. Персонажи 

Для игры Вы можете выбрать одного из двух персонажей. Я возразил немало 
времени, пытаясь определить, который нз них лучше, и пришел к выводу, что разница 
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чисто графическая. 

Один - человечек в синем костюме с красным беретом, расправляющийся со своими 
противниками при помощи меча. 

Второй - человечек в зеленом (судя по заставке - женщина) вооружен арбалетом. 

Выбрать персонаж Вы можете курсорными клавишами. 

Если Вы решите поиграть вдвоем с приятелем, Вам будут предоставлены оба 
персонажа сразу. При помощи курсорных клавиш Вы можете поменять персонажей 
местами. 

После запуска игры клавишами Р1 или Р2 (см. раздел 3) перед Вамп появится 
изображение некорой части текущего уровня, под которым в цветной рамке помещена 
информация о персонаже (персонажах). 

Она состоит из: 

- графы НЕАІЛ’Н (здоровье) - показывает очки здоровья персонажа: 

- графы 5СОК.Е (очки) - показывает набранные Вами очки. 

Под ними имеются три вертикальных столбика, показывающие текущие значения 
показателей персонажа. Красный столбик - сила атаки персонажа (при атаке мечом или 
арбалетом), желтый - его магическая мощь (чем она больше, тем больше радиус 
поражения чудовищ заклинаниями смерти), синий - показатель защиты (при 
соприкосновении с чудовищами). По ходу игры Вы можете увеличить каждый из них, 
найдя одну из реликвий. 

Реликвии: 

Пояс воина (\Уаггіог’5 ВеК) - увеличивает силу атаки 

Жезл мага (Маеісіап’а ѴУапсП - увеличивает магическую мощь 

Шлем защиты (Неіт оГ РеГепае) - увеличивает показатель защиты 

Кольцо Силы Воли (Кіпе оГ ѴУіІІроѵѵег) - без него Калврак на последнем уровне 
подчинит Вас своей поле. 

Поражающий Меч (5\ѵогсі оГ ЯІаѵіпс'І - единственное оружие, которым Вы можете 
убить Калврака. 

Посох Жизни (5(аГГ оГ ІлГе) - при его нахождении компьютер запоминает Ваши очки 
здоровья и в случае Вашей смерти восстанавливает их до запомненного значения. 

Сбоку высвечиваются изображения Кольца Силы Воли, Поражающего Меча, Щита 
и Посоха жизни (если, конечно, Вы их нашли). 

Еще ниже располагается строка, информирующая о содержимом карманов персонажа. 
Имейте в виду, что количестве предметов в кармане ограничено! Заполняйте свои 
карманы с умом! 

Изображение ключей і оказывает, сколько их у Вас в наличии на данную минуту. 

Изображение черепов показывает, ско; ько заклинаний смерти имеется у Вас на 
текущий момент. 

З.Управление игрой 

Поеме заставки перед Вами появится главное меню, состоящее из: 

Е1 - играет один игрок 

Р2 - играют два игрока 

РЗ - восстановление запомненной игры 

Р4 - подсказка о клавишах управления разными игроками 

Р5 - выход в ПО$ 

По ходу игры Вы можете вызвать игровое меню, нажав "Е5С". 

Оно состоит из: 

Е5С - продолжить игру 
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Р1 - сохранить (запомнить) игру 

Р2 - сдаться (в этом случае компьтер откроет все двери на уровне) 

РЗ - вкл / выкл звук 

Р4 - прекратить игру и вернуться к главному меню. После выбора этой опции компьютер 
потребует подтверждения (Аге Ѵои бите?), на которое Вы должны ответи ть "V". 

Теперь об управлении персонажами. 

Если Вы играете один, то клавиши управления такие: 

Передвижение персонажа - курсорные клавиши или клавиши 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 на 
цифровой клавиатуре. 

Удар мечом или выстрел из арбалета - пробел (ЗРАСЕ). 

Применение магии - ввод (БОТЕК). 

Если же персонажей двое, то добавляются следующие клавиши: 

Передвижение персонажа - Е, К, Т, О, О, С, V, В. 

Применение оружия - ТАВ. 

Применение магии - 2. 

4 .Зверинец 

Миньоны Калврака, как я уже говорил, порождаются вихрями и канализационными 
люками. 

Безумные маги (Мае) Маееа) - бывшие добрые маги, порабощенные волей Калврака. 
Изображаются в виде людей в рясах. 

Имейте в виду, что у них тоже существует показатель защиты, зависящий от степени 
их фанатизма (Рапаіісіхш). Так что не удивляйтесь, когда Вам придется атаковать 
некоторых безумных магов по несколько раз подряд, прежде чем Вы их убьете. 

Призраки (ОІіоикіаІ - этих Вы узнаете без труда. Показателя защиты у них нет, зато 
они запрсто могут ходить сквозь стены. 

Крысы (КаЫ - ну, с этими все ясно и без моих слов. 

Не забудьте о свойствах канализационных люков (см. раздел 1)! 

Элементальные дервиши (ЕІетепіаІ РегѵіхНіе;;) - самые неприятные противники. Дело 
в том, что вблизи от персонажа они способны похищать содержимое его карманов, в 
том числе и заклинания смерти. Правда, на одном уровне Вам здорово пригодится эта 
их способность облегчать Вас. Изображаются в виде вращающегося пропеллера с тремя 
изогнутыми лопастями. 

Кусаки Гбц'аррегеі - хищные растения. Изображаются в виде гигантских мухоловок. 
До тех пор, пока Вы не соприкоснулись с ними или не нанесли по ним удар, они мирно 
спят. Но стоит потревожить хотя бы одного из них в любой части данного уровня, как 
ВСЕ остальные кусаки на этом уровне начинают нападать на Вас. Смотрите, куда идете! 
Правда, если Вы уничтожаете часть из них заклинанием смерти, остальные на Вас не 
нападают. 

5. Пароли 

В некоторых случаях при переходе с одного уровня на другой Вам будут попадаться 
свитки с посланиями, оставленными отрядом Архнмага (см. раздел І). Правильно 
ответив на вопрос, заданный в конце свитка, Вы получаете дополнительные очки 
здоровья. В 99% 

для правильного ответа надо только внимательно прочитать сам свиток. Лишь однажды 
мне попался вопрос, потребовавший вспомнить содержание свитка, встреченного ранее 
на уровне. Тем не менее я даю Вам Часть паролей, чтобы у Вас было время привыкнуть 
к внимательному чтению свитков Архимаг а. Второй вопрос, задаваемый в свитках судя 
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по всему, был частью защиты игры. Во всяком случае, я так и не смог пн разу извлечь 
из него что-нибудь путевое. Печатайте, что угодно. 

А теперь пароли (не все!): 

1. САЬѴЯАК 

2. СЯШОЬЕЗѴАЬО 

3. ѴОЯТЕХЕ8 

4. 8ЬО\Ѵ ОЕАТН СЫЯ8Е 

5. СІІѴСЬЕВЯІХ (вот тот единственный вопрос, о котором я говорил выше) 

6. ВЕЬЬ ТОѴѴЕЯ8 

7. ІЛРЕ 

8. ЖЖЕ 

9. ЯАТ5 
Ю.ВЬОООАХЕ 
11.66 

12.МЕЬАСК 


БОСРЮНТ 2000 

...Р-16 начал плавный заход в атаку на одиноко парящую внизу этажэрку 8ор\ѵісЬ 
Сатеі. Сначала можно поиграть подумал пилот. Несколько стремительных виражей 
перед носом обалделого пилота 8ор\ѵісІі, резкий набор высоты и пуск мощной ракеты 
из пикирования закончили воздушный бой. 

Игра ОООРЮНТ 2000 (собачья схватка) это симулятор полетов на различных типах 
самолетов. В этой игре Вы даже можете драться на современном Р-16 с его 
разнообразнейшим вооружением и кучей ракет с самолетами Первой Мировой Войны, 
или разгромить пяток Мессершмитов на МИГ-25. А если Вы считаете себя асом то 
смело летите на какой-нибудь этажерке против Фантома. Вы также можете выполнять 
какую-либо миссию, например разгромить базу во Вьетнаме или в Корее. Причем можно 
выбирать любую сторону за которую сражаетесь. Также Вы можете подраться на дуэли 
в разных исторических периодах. Так, что эта игра весьма разнообразна. 

Дополнительные Клавиши 

выбрать Самого Близкого Врага (в воздухе) - "V" 
выбор Самого Близкого Врага (на земле) - ”11” 

Кроме Т" которая выбирает мишень в режиме РЗ, Р4, Р5, Р9 и Р10. 

Клавиша <Васк$расе > больше не выбирает цель (как в других версиях). 
Использование клавиши <Васк$расе > заменилось дополнительными клавишами (см. 
выше). 

Используемые звания 

Внутри МІ55ІОП Яохіег, имеется структура рангов для игры. 

В порядке убывания: 

Соіопеі 

Ьіеиіепапі Соіопеі 

Марг 

Саріаіп 

І5І Ьіеиіепапі 

2пс1 Ьіеиіепапі 
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При появлении Вашего имени в списке, Вам будут давать ранг 2-го Ьіеиіепапі. Чтобы 
получить повышение Вы должены заслужить медали в ряде сценариев. Высшую награду 
которую Вы можете получить - это МегіаІ оГ Нопоиг. 

КоІапЛ ЗССІ/СепегаІ МГОІ 

В игре имеется драйвер музыкальной карты Коіапсі 5СС1/Оепега1 МШІ. 

Чувствительность управления 

Чувствительность управления Джойстика может быть установлена- в Меню. 
Конфигурации для одного из трех уровней: НОРМАЛЬНЫЙ, СРЕДНИЙ или 
ПРЕКРАСНЫЙ. Эта опция может также изменяться во время игры используя АІІ-5. 

Вы также можете изменить параметры: 

Ассеіега(ес) Тіте - Ускорение времени 

Іпіегсері тогіе 

Мар Пеіаіі ІеѵеІ - Детали на Карте 

Ногіхоп оп/ оГГ - Вкл/выкл горизонта 

Аиіо Іпіегсері Мосіе 

СНаГГ апд РІаге$ аѵаіІаЫе - Можно лн использовать сигнальные ракеты н ложные 

мишени 


Меню Звука 

В игре, Вы можете конфигурировать звук используя "АЬТ V": 

N 0 $оит1 - Вообще без звука 

Еп§іпе поіке оГГ - Без шума двигателя 
АП БОипд - Все звука 

Меню Конфигурации 

Вводя игру впервые, Вы увидите СопГі(;игаІіоп Мепи позволяющее Вам настроить 
игру Оо{Ді(>1іІ так как Вы хотите. После того, как Вы установили конфигурацию игры 
(установки достаточно просты поэтому Вы сами в них без всякого труда разберетесь) 
Вам будет предложено выбрать один из трех основных видов игры: 

РчеІ МоПе - Дуэль (вы один на один встречаетесь с противником) н показываете 
величайший уровень мастерства. При выборе этого вида игры Вы также выберете как 
Вы хотите встречаться с противником: лоб в лоб, сбоку, сзади др. 

МІ55ІОП - Миссия Здесь все просто. Вы летите и выполняете миссию. Сами выбираете 
время дейсвия и район. 

\УПаі іГ? - Что если? Самый интересный случай. Здесь Вы сможете встретиться на 
любом самолете с любым противником (даже с несколькими) Получается весьма 
здорово, если воевать на Р-16 против кучи "этажерок" времен Первой Мировой. Однако 
не обольщайтесь, это весьма непросто. 

1. При пуске ракет, сигнальных ракет и ложных мишеней выдается кразкое 
сообщение 

2. Когда Вы приземляетесь на любом аэродроме, Вы будете повторно целиком 
вооружены и заправлены. 

3. Вы будете также получать сНаГГ (ложные цели) и замененные сигнальные ракеты. 
Повреждение(Повреждения не будут восстанавливаться). 

4. Если Вы играете в Оо§Гі§Ік по модему Ваш комьпьютер, соединяется с сетью, 
вы будете получать сетевые сообщения. Они могут иоявляз ься на экране в любое время 
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и течение игры. 

5. Перед вылетом на дуэль Вы имеете только 200 снарядов для пушки или 200 
патронов для пулемета. 

6. Кроме пусковых установок ЗАМ на земле, имеются также пусковые установки 
обеспечивающие защиту определенных кораблей на Фолклендских островах (Раікіапсік). 

Посадка Самолета 

Приземляться на кораблях-носителях, можно или на Зеа Наггіег или Фантоме Р4, Вас 
автоматически помещают в ангар авианосца. 

Игра по Модему: Строка Инацаалнэацаа 

При вызове Вашего модема через Экран Установки Модема Вас обеспечивают опцией 
корректировки строки инициализации модема. В большинстве случаев строка по 
умолчанию будет правильной, но в случае необходимости нажатием на "Іпіі Зггіпд" Вы 
можете ее изменить. 

Теперь клавиша управления: 

Вверх - Набрать высоту 

Вниз - Опуститься 

Вправо - Поворот Вправо 

Влево - Поворот Влево 

"+" - Увеличить скорость. Взлет. 

- Уменьшить скорость.Посадка. 

"Епіег" - Выбор оружия. 

"Зраке" - Стрельба 

Р1-Р9 - Озор с разных сторон 

РІО - Вызов карты 

ПРИЯТНОЙ ИГРЫ! 

ОІЖЕ 2: ТЬе Виі1(1іп§ оГ А Оупазіу 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: нижеследующие замечания ни в коем случае не претендуют 
на истину в последней инстанции. Вполне вероятно, что в процессе игры Вы выработаете 
свои собственные тактику и стратегию сражений, отличную от моей, позволяющие Вам 
выиграть быстрее и с меньшими потерями. Что ж, такова жизнь. Но я хочу верить и 
искренне надеюсь, что мой скромный труд поможет Вам получить несколько часов 
наслаждения от игры. 

1. Игровая среда 

Как и игра "Дюна", "Дюна 2": "Основание династии” создана по мотивам известнейшей 
па загшТвающем Западе серии книг американского пнсателя-фантаста Фрэнка Херберта 
(Ргапк НегЬегІ) среди которых: "Дюна", "Дети Дюны", "Мессия Дюны", "Бог-Император 
Дюны", "Еретики Дюны" и т.д. 

Для тех, кто не читал книг и не играл в первую "Дюну", кратко объясняю ситуацию. 

В отдаленном будущем Человек нашел способ достичь далеких звезд. И теперь для 
своих путешествий по Вселенной ему требуется уникальное вещество, получившего 
название "Специя" (Зрісе). Специя представляеі' собой особое вещество, которое в 
переработанном виде способно расширять человеческое сознание. Его применяют 
Навигаторы при перемещении в космосе. Единственным местом в изученной части 
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Вселенной, где обнаружена специя, является планета Арракис (Аггакіа). Однако в 
просторечии планету называют ДюНа. 

Дюна вся сплошь покрыта песками, лишь кое-где на поверхность выступают 
каменные участки. На планете обитают Вольные Люди (Ргетсп), сумевшие идеально 
приспособиться к жизни в пустыне. 

Из-за своих свойств специя исключительно важна для существования Империи, 
которой правит император Шаддам IV (Зйасісіат IV). Он держит Империю в 
повиновении- при помощи своих солдат-фанатиков сардаукаров (Загбаикага). 

Движимый какими-то своими тайными причинами, Император объявил нечто вроде 
соревнования за право обладания Дюной для трех великих Домов: "благородных" 
Атрейдесов, "коварных" Ордосов и "злых" Харконненов. В игре эпитеты отражают лишь 
характер фраз, с которыми к Вам будет обращаться Ваш ментат и еще содержание 
маленького мультфильма, который Вы сможете увидеть после Вашей окончательной 
победы (если, конечно, Вы до нее доживете). В этом отношении самый 
"морально-удовлетворяющий" мультик (на взгляд всех, с кем автору доводилось по 
этому поводу общаться) у Харконненов. Впрочем, выиграйте игру и судите сами. 

Правила соревнования, предложенные Императором просты: никаких правил, 
выигрывает победитель. 

А победитель может быть лишь один... 

2. Управление игрой 

Как только Вы запустили игру, компьютер проиграет заставку. Если не хотите ее 
смотреть (зря, между прочим), просто нажмите пробел. 

Перед Вами появится главное меню, где Вы можете: 

- начать игру (Ріау Оате) 

- снова посмотреть заставку (Керіау Іпігосіисііоп) 

- загрузить сохраненную игру (І-оас) Заѵес) Оате) 

- выйти в 008 (Ехіі Оате) 

- посмотреть лучшие результаты (Ѵіе\ѵ НаІІ оГ Раше) 

Когда Вы начнете игру, Вам будет предложено присоединиться к одному нэ трех 
соперничающих Домов. Советую начать с Харконненов или Атрейдесов. Выиграть за 
Ордосов трудновато, поскольку у них самый бестолковый набор войск. 

После выбора Дома перед Вами появится изображение ментата. 

Ознакомившись с приказами начальства, переходите к делу (кликните на "Ргосеесі"). 

Теперь перед Вами масштабная карта (МК), командный экран (КЭ), радарный экран 
(РЭ), строка текстовых сообщений (СТС), два меню и счетчик кредитных единиц. 

Меню расположены в верхней части экрана в виде панелей с надписями "МепІаГ и 
"Орііопа”. Меню "Мепіаі" позволяет Вам спросить у ментата совет, снова ознакомиться 
с приказами, информацией о трех Домах (с точки зрения Вашего Дома), машинах и 
сооружениях, которые Вы можете произвести в данном сражении. Меню "Орііопа" 
позволяет Вам загрузить или запомнить игру, перейти в игровое меню (Оате Мепи), 
выйти из игры, вернуться к игре. Игровое меню позволяет вкл./откл. музыкальное и/или 
звуковое сопровождение, вкл./откл. подсказку (Ніпіз - не отключайте), вкл./откл. 
автоматическое перемещение МК по району боевых действий (АиЮ ЗсгоІІ - не 
отключайте), вернуться в предыдущее меню. 

Слева от меню счетчик кредитных единиц, показывающий, сколько у Вас имеется 
средств на строительство сооружений базы и производство боевой техники. Когда 
средства иссякнут, Вам придется добывать специю. 

Внизу под меню расположена СТС, на которой высвечивается информация о ходе 
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производства на Вашей базе и о машинах, отмеченных курсором. 

Большую часть дисплея занимает МК, показывающая выбранный Вамп квадрат 
района боевых действий. Вы можете двигать МК, подведя стрелку курсора к одной из 
сторон квадрата. Если у Вас включена опция "Ашо 5сгоИ" (см. "Игровое меню"), МК 
сдвинется сама. Если эта опция отключена, Вам придется нажимать правую кнопку 
мыши и тянуть МК в желаемом направлении. Положение МК на всем районе боевых 
действий Вы можете контролировать на РЭ, на котором область, показываемая МК, 
обозначена белой рамкой. Территория, не обследованная Вашими машинами, закрыта на 
МК и РЭ черным цветом. 

РЭ расположен в правом нижнем углу дисплея и показывает весь район боевых 
действий. Ваша база и войска обозначены цветом Вашего Дома (Харконнсны - красный, 
Атрейдесы - синий, Ордосы - зеленый), база и войска противника - его. Кликая на РЭ, Вы 
можете перемещать МК по району боевых действий более быстро. Учтите, что до тех 
пор, пока Вы не построите радарный пост, на РЭ будут видны лишь контур МК и Ваша 
база. 

КЭ расположен в правом верхнем углу дисплея и предназначен для отдания приказов 
Вашим войскам и базе. 

Пример: Вам надо отдать приказ "Атакова ть" зяжслому пехо тинцу. Подведите к нему 
на МК курсор-стрелку и кликните. Пехотинец окажется отмеченным мигающим белым 
косым перекрестием, а на РЭ появится название данной боевой единицы (оно 
дублируется на СТС), под ним - маленькая картинка с его изображением, под ней - 
шкала повреждений, под ней - панели с опциями управления. Выбираем комманду 
"АКаск", подводим к ней курсор и делаем клик. КЭ измени тся, на нем появится надпись 
"8е1есі Та гцеі". Курсором на МК выбираем цель и делаем на ней клик. На КЭ панель 
"Аііаск" 

загорится красным цветом - это значит, что приказ получен и пехотинец выполняет его 
в данный момент. 

Другой пример: Вам надо построить на стройплощадке МБП и установить се. 
Подведите курсор к зданию стройплощадки и кликните. Кон тур здания начнет мигать 
белой рамкой. На КЭ появится название данного сооружения (оно дублируе тся на СТС), 
под ним - картинка с ее изображением, под ней - шкала повреждений, под ней панель с 
изображением строящегося сооружения п количества МБП. необходимого под фундамент 
для него. Кликните на изображении стройплощадки. Дисплей изменится - в верхнем 
правом углу по-прежнему будет счетчик кредитов, под ним - СТС. иод ней - большая 
картинка с изображением какого-нибудь сооружения, под ней - две панели с надписями 
"ВиіШ ТІііх" н "Везите Оате”, в левом верхнем углу - вертикальный столбик с 
изображениями разных сооружений, под ним - две стрелки: вверх и вниз. При помощи 
этих стрелок выберите картинку с изображением МБП и кликните на пей. Контур 
картинки начнет мигать белым цветом и она будет продублирована на большой 
картинке, а на СТС появнзея название данного сооружения и его цена. Кликните на 
панели "ВиіІД ТНІз" и Вы снова окажетесь на КЭ, где будет в процентах показываться ход 
строительства. После окончания строительства на КЭ появится надпись: ”8еІссі РІасс То 
ВиіІсІ". Укажите место, куда Вы хотите установить МБП. Если после этого Вам 
по-прежнему надо строить МБП, просто кликните на нижней панели КЭ. Если же 
требуется построить что-нибудь другое, повторите всю процедуру снова. 

Управление всеми остальными войсками и сооружениями базы (фабриками, 
казармами и пр.) осуществляется аналогично. 

3. Строительство базы 

Во все времена н во всех войнах побеждал в первую очередь тог, у кого были сильнее 
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тылы, обеспечивающие действу ющую армию осей необходимым. В данной игре Ваш тыл 
- это Ваша бала. 

Для ее строительства Вам потребуются денежные средства - кредиты. Их Вы можете 
добыть, построив предприятие для переработки специи. В этом случае компьютер 
автоматически выдаст Вам комбайн, ко т орый Вы отправите за специей. 

Учтите - ис все сооружения будут Вам доступны с самого начала игры. Кроме того, 
нскоюрыс из них Вы сможете построить, лишь предварительно построив другие (см. 
список внизу). 

Строительство всех сооружений базы необходимо всели в соответствии с 
определенными т ребованиями. Вот 'они: 

1. С троилъ что-либо можно лишь на каменистых участках поверхности планеты. 

2. Под влиянием погодных условий все сооружения со временем ветшают. Чтобы этот 
процесс протекал как можно медленнее, устанавливайте любые сооружения на 
заблаговременно заложенный фундамент (бетонные плиты) и следите за энергией, 
вырабатываемой Вашими ветроловушкамп - если се окажется недостаточно, процесс 
пойдет значительно быстрее. Однако рано или поздно сосгоянне Ваших сооружений все 
равно ухудшится. Вы сможете убедиться в этом, взглянув на шкалу повреждений. Как 
т олько повреждения достигнут значіггелыіых размеров (начнут приближаться к середине 
шкалы), произведите ремонт. 

3. Строить фундамент (сооружение) можно, лишь соприкасаясь со стороной или углом 
другого Вашего здания. 

ВНИМАНИЕ: Вы можете обойти это правило, произведя ГІСМ (см. раздел 
"Колесные машины"). 

Теперь я дам перечень сооружений, который Вы можете построить в ходе игры. 

1. Стройплощадка (Сопктгисііоп УагсП - единственное сооружение, автоматически 
выдаваемое Вам в ттачалс каждой игры компьютером. 

Предназначение: строить все другие сооружения Вашей базы. 

Фундамент: нс требуется. 

Энергия: автономна. 

Недостаток: ис может строить другую стройплощадку - для этого Вам необходимо 
произнести ПСМ (см. раздел "Колесные машины"). 

2. Маленькая бетонная пли та - МБП С ЯтаІІ Сопсгсіе 81аЬ) 

Предназначение: служит фундаментом. 

Энергия: нс требуется. 

Недостаток: маленький размер, следовательно, медленная скорость строительства. 

3. большая бетонная плита (Еагее Сопсгсіе 81аЬ) 

Предназначение: служит фундаментом. 

Энергия: тіе трнбустся. 

Достоинство: в четыре раза больше, чем МЕП, следовательно, более высокая 
скорость строительства. 

4. Ве і оо іовѵіпка (\Ѵіпсі 1 гар'| 

Предназначение предоставляет энергию для Вашей базы. 

Фундамен т: 4 МЕП. 

Энергия: выдас т 100 единиц энергии. 

5. Ппсдппия гис по переработке специи (брісс КсГіпсгѵ) - можно построить лишь после 
встролонушкн. 

Предназначение, превращает добытую Вашими комбайнами специю в кредиты. 

Фундамент: 6 МЕП. 
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Энергия: 30 единиц. 

6. Хранилище переработанной специи (5рісе 5ІІОІ - можно построить лишь после 
предприятия по переработке специи. 

Предназначение: хранить переработанную специю (т.е. действует вроде банка, в 
котором Вы храните свои деньги). 

Фундамент: 4 МБП. 

Энергия: 5 единиц. 

7. Радарный пост (застава 1 - можно построить лишь после ветроловушки. 
Предназначение: помогает Вам управлять Вашими машинами на расстоянии (не надо 

перемещать МК курсором, достаточно кликнуть на нужном участке района боевых 
действий на РЭ). 

Фундамент: 4 МБП. 

Энергия: 30 единиц. 

8. Казармы (Ваггаскз) - можно построить лишь после радарного поста. 
Предназначение: для производства легкой пехоты (Харконнены не могут строить это 

сооружение). 

Фундамент: 4 МБП. 

Энергия: 20 единиц. 

9. Предприятие по производству тяжелой пехоты 1ѴУОК) - можно построить лишь 
после радарного поста. 

Предназначение: и так понятно. 

Фундамент: 4 МБП. 

Энергия: 20 единиц. 

10. Фабрика по производству легких машин СБіеЫ ѴесЬіІс Расіогѵі - можно построить 
лишь после предприятия по переработке специи. 

Предназначение: и так понятно. 

Фундамент: 4 МБП. 

Энергия: 20 единиц. 

11. Фабрика по производству тяжелых машин СНеаѵѵ Гасюгѵі - можно построить 
лишь после фабрики по производству легких машин. 

Предназначение: и так понятно. 

Фундамент: 6 МБП. 

Энергия: 35 единиц. 

12. Фабрика высоких технологий (НіяІі-ТесЬ Расіогѵі - можно построить лишь после 
фабрики по производству легких машин. 

Предназначение: для производства летательных аппаратов. 

Фундамент: 6 МБП. 

Энергия: 35 единиц. 

13. Космопорт (§ 1 аг РогО - можно построить лишь после предприятия по переработке 
специи. 

Предназначение: позволяет привозить на Вашу базу заказанные Вами боевые машины 
с орбитального склада. 

Фундамент: 6 МБП. 

Энергия: 80 единиц. 

14. Ремонтное подпонятие СКераіг Расііііѵі - можно построить лишь после фабрики 
по производству тяжелых машин. 

Предназначение: ремонтировать поврежденные в бою машины. 

Фундамент: 6 МБП. 

Энергия: 20 единиц. 
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15. Исследовательский центр IX ГНоиае оГ IX - ) - можно построить лишь после 
космопорта. 

Предназначение: предоставить научный потенциал для создания секретного оружия 
для каждого Дома. 

Фундамент: 6 МБП. 

Энергия: 40 единиц. 

16. Стена (ѴУаІІ) - можно построить лишь начиная с боя # 4. 

Предназначение: служит для пассивной защиты Вашей базы. 

17. Орудийная башня ГГиггеО - можно построить лишь после боя # 5. 

Предназначение: служит для активной защиты Вашей базы на коротком расстоянии. 

Фундамент: 1 МБП. 

Энергия: 10 единиц. 

18. Ракетная орудийная башня (Коске! Типе!) - можно построить лишь после боя # 

6. 

Предназначение: служит для защиты Вашей базы на среднем и коротком расстоянии. 

Фундамент: 1 МБП. 

Энергия: 25 единиц. 

19. Дворец (Раіасеі - можно построить лишь после космопорта. 

Предназначение: бесплатно производит особый вид вооружений для каждого из 

Домов - "Руку Смерти” для Харконненов, диверсантов для Ордосов, Вольных Людей для 
Атрейдесов. 

Фундамент: 6 МБП. 

Энергия: 

4. Вооружение 

Вооружение всех трех враждующих Домов представлено в порядке возрастания 
огневой мощи и брони, НО НЕ СКОРОСТИ хода. 

Пехотные подразделения 

Сначала Вы можете производить лишь одного пехотинца за раз, но после 
усовершенствования казарм (для легкой пехоты) или \ѴОК (для тяжелой) Вам станет 
доступно уже целое подразделение из 3-х человек (начиная со сражения # 3). 

1. Диверсанты ( ЗаЬоіеип ) - см. раздел " Особое оружие Дома Ордосов" 

2. Легкая пехота (Іл^Ні іп/'апігу) 

Огневая мощь: самая легкая. 

Броня: самая легкая. 

Передвижение: на ногах. 

Достоиство: дешевизна производства. 

Недостатки: помимо вышесказанного легкая пехота частенько промахивается при 
стрельбе. 

Данный род войск недоступен для массового производства для Дома Харконненов. 

Опции управления: 

Атаковать (Апаск ) - после выбора этой опции Вам необходимо будет указать цель, 
которую пехотинец (пехотное подразделение) будет атаковать до полного уничтожения 
цели или самого пехотинца. После уничтожения цели пехотинец перейдет в состояние 
"ОиаічГ. 

Двигаться ( Моѵе ) - после выбора этой опции Вам необходимо будет указать место, 
куда Вы желаете послать Вашего пехотинца. Достигнув се, пехотинец перейдет в 
состояние "ОиаічГ. 
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Отступить (Кеігеаі) - после выбора этой опции пехотинец автоматически отступит 
к Вашей базе. Данная опция выбирается компьютером в том случае, если от пехотного 
подразделения из трех человек остался только один пехотинец. 

Охранять (СиаЫ ) - после выбора этой опции пехотинец (подразделение) прекращает 
движение и замирает на месте. Если мимо него проходит враг на расстоянии выстрела, 
пехотинец автоматически (без Вашего приказа) начинает атаковать его. Но если враг не 
останавливается, пехотинец его не преследует. 

3. Тяжелая пехота (Неаѵу Тгоорегз) 

Огневая мощь: средняя. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на ногах. 

Достоинства: имеет оружие дальнего радиуса действия (ракеты), скорость 
передвижения выше, чем у легкой пехоты. 

Недостаток: гусеничные машины могут их просто давить. 

Опции управления: те же, что и ѵ легкой пехоты. 

4. Вольные люди (ргетеп ) - см.раздел "Особое вооружение Дома Атрейдесов". 

Колесные машины 

1. Передвижная строительная машина - ПСМ (МоЬіІе Сопзігисііоп ѴеНіІе - МСѴ) - 

представляет собой колесную платформу со строительным оборудованием. При 
использовании опции "Оеріоу" превращается в обычную стройплощадку (см. раздел 
"Строительство базы”). 

Огневая мощь: нет. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на колесах. 

Достоиство: может передвигаться, следовательно, Вы сможете построить новые 
сооружения базы в любом месте участка боевых действий. 

Недостаток: очень высокая цена производства. 

Опции управления: 

Разместиться (Оеріоу) - снять строительное оборудование с платформы и создать 
стройплощадку. Разместиться можно только на каменистом участке местности. 

Двигаться (Моѵе) - то же, что и у пехоты. 

Остановиться (8іор) - остановиться на месте. 

Отступить (Кеігеаі) - то же, что и у пехоты. 

2. Т рехколесный вездеход "Разбойник" (Огйоз Каійег Тгіке) - см. раздел "Особое 
оружие Дома Ордосов" 

3. Т рехколесный вездеход - г рай к (Тгіке) 

Огневая мощь: средняя. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на колесах. 

Данный вид боевой машины недоступен для массового производства для Дома 
Харконненов. 

Опции управления: те же. что и у пехоты. 

4. Четырехколесный вездеход - сквоад (.Чцииб) 

Огневая мощь: средняя. 

Броня: средняя. 
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Передвижение: на колесах. 

Достоинства: более сильная броня, чем у трайков. 

Опции управления: те же, что и у трайков. 

Гусеничные машины 

1. Комбайн ( Нагѵезіег ) - предназначен для собирания специи. 

Огневая мощь: нет. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на гусеницах. 

Опции управления: 

Собирать урожай (Нагѵеы) - после выбора этой опции Вам необходимо указать 
месторождение специи, которое будет разрабатывать комбайн. Выработав все 
месторождение, комбайн перейдет в состояние "Кеіигп" (если он полон на 100%) или в 
состояние "$юр" (если он полон нс до конца). 

Двигаться (Моѵе) - то же самое, что и у пехоты. 

Остановиться (5мр) - после выбора этой опции комбайн прекратит всякую 
деятельность и замрет на месте (полезно, когда но каким-то причинам желательно 
временно остановить добычу специи или когда рядом блуждает песчаный червь). 

Возвратиться на базу (Кеіигп) - вернуться на перерабатывающий завод и разгрузить 
собраную специю. После разгрузки комбайн автоматически отправится добывать специю 
(если месторождение еще до конца не выработано) или замрет рядом с 
перерабатывающим заводом в состоянии "Зіор" (если запас специи исчерпан). 

2. Танк "Откуюнятеги," (І)еѵіаіог Танк) - см. раздел "Особое оржне Дома Ордосоц". 

3. Боевой танк (СотЬаі Танк) 

Огневая мощь: 

Броня: 

Передвижение: на гусеницах. 

Достоинства: сравнительная дешевизна производства, неплохая скорость (особенно 
у боевых танков, производимых Домом Ордосов) и огневая мощь. 

Опции управления: те же.что и у пехоты. 

4. Ракетный танк / Ракетная пусковая установка ( Коскеі Тапк / Ікшпскег) 

Огневая мощь: 

Броня: средняя. 

Передвижение: на гусеницах. 

Достоинства: может поражать цели на большом удалении (это свойство особенно 
полезно при атаках ракетных башен - см. раздел "Сражение #"), а также имеет самую 
высокую скорость хода среди танков. 

Недостатки: слабая броня - даже "разбойник" может нанести данному танку 
значительные повреждения. Кроме этого, ракеты на близком расстоянии "скользят" по 
корпусам машин противника, не причиняя нм никакого вреда. 

Опции управления: те же. что у боевых танков. 

5. Осадный танк (8іе%е Танк) 

Огневая мощь: в два раза больше, чем у боевого танка. 

Броня: 

Передвижение: на гусеницах. 

Достоинство: и так ясно. 

Недостаток: малая скорость хода, вследствие чего осадный танк легко можно обойт 
(но глупый компьютер редко это делает). 
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Опции управления: те же. что и у боевых танков. 

6. " Звуковой “ танк (Зопіс Танк) - см. раздел "Особое оружие Дома Атрейдесов" 

7. Танк " Опустошителе " ( Пеѵазіоіог Танк) - см. раздел "Особое оружие Дома 
Харконненов" 


Летательные аппараты 

По ходу игры Вы можете строить еще и летательные аппараты. К сожалению, они 
управляются автоматически (т.е. компьютером). 

1. Универсальный перевозчик (АН - Риг розе СаггуаЦ) 

Огневая мощь: нет. 

Броня: слабая. 

Передвижение: судя по картинке, при помощи турбин. 

Достоинство: высокая скорость хода, неуязвимость для вражеского оружия (кроме 
тех редких случаев, когда он пытается подобрать на поле боя поврежденную машину и 
отвести ее в ремонтное предприятие. Если в этот момент противник ведет огонь по 
данной машине, он может уничтожить и перевозчика). 

Недостатки: высокая стоимость производства. 

2. Орнитоптер (Отпііоріег) - летательный аппарат с машущими крыльями. 

Огневая мощь: средняя. 

Броня: слабая. 

Передвижение: за счет взмахов крыльев. 

Достоинство: высокая скорость хода. 

Недостатки: высокая стоимость производства, уязвимость для ракетных башен 
противника. В общем, довольно бестолковая машина, пригодная лишь для быстрого 
обнаружения базы противника. 

Данная машина недоступна для производства для Дома Харконненов. 

3. Ф рогат (Ргі^аіе) - космический корабль, служащий для доставки на Вашу базу 
машин, заказанных Вами на орбитальном складе. 

Особое вооружение 

Перечисленные ниже машины состоят на вооружении только одного конкретного 
Дома. 

Дом Харконненов 

1. Танк "Опустошитель" (РеѵаЯаІог Тапк) 

Огневая мошь: самая тяжелая среди танков. 

Броня: самая мощная среди всех боевых машин. 

Передвижение: на гусеницах. 

Особые качества: механизм саморазрушения (Бсягисі). При его активировании заик 
взрывается подобно бомбе, нанося окружающим объектам значительный ущерб. Это 
качество наиболее эффективно против сооружений базы противника. 

Недостатки: малая скорость хода. 

Опции управления: те же, что и у обычных танков плюс опция "Оезігисі”. 

2. "Рука Смерти" (РеаіЬ Напсі) - представляет собой баллистическую ракету с 
разделяющейся головной частью. 

Огневая мошь: очень тяжелая. 

Броня: отсутствует. 

Передвижение: ракетный двигатель. 

Достоинства: Не может быть сбита никакими имеющимися огневыми средствами. 
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Способна при точном попадании полностью уничтожить любое сооружение базы 
противника в любой точке района боевых действий. 

Недостаток: очень малая точность попадания (но зто легко обойти - см. раздел "Бон 
#8" для дома Харконненов). 

Дом Ордосов 

1. Диверсант (5аЬа1ечг) 

Огневая мощь: отсутствует. 

Броня: отсутствует. 

Передвижение: на ногах. 

Особые качества: несут с собой взрывчатый заряд, способный полностью уничтожить 
сооружение базы противника. На МК диверсант невидим, за его продвижением вперед 
можно проследить лишь по РЭ - Вы заметите зеленую точку, движущуюся по прямой 
от Вашего дворца к ближайшему сооружению базы противника. Когда диверсант 
проходит по неразведанной территории (черный фон), он открывает дорогу, как любое 
другое Ваше подразделение. 

Достоинство: его производство ничего Вам не споит. 

Недостатки: Вы не можете его контролированъ, Вследствие чего он упрямо прет 
вперед, пока первое же встречное подразделение противника его нс уничтожает 
(брони-то нет). 

В общем, самое бестолковое войско из всех, всзрсчаюшихся по ходу игры. 

2. Трехколесный вездеход "Разбойник" (Огсіо.ч Каісіег Тгіке) 

Огневая мощь: легкая. 

Броня: легкая. 

Передвижение: на колесах. 

Особые качества: очень высокая скорость хода и относительная дешевизна 
производства. 

Опции управления: те же, что и у трайков. 

3. Танк "Отклонятель" (Реѵіаіог Тапк) 

Огневая мощь: отсутствует. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на гусеницах. 

Особые качества: стреляет ракетами, снаряженными нервным газом, вызывающим 
временное помутнение рассудка у противника, отчего последний начинает воевать 
против своих. В игре зто означает, что на короткое время Вы получае те возможность 
управлять этим подразделением противника. 

Достоинства: и так ясно. 

Недостатки: на корозких дистанциях закже беззащитен, как и обычный ракетный 
танк. Плюс малая продолжительность действия нервного газа. Я рекомендую 
использовать данный тип вооружения только для борьбы с "Опустошителями” Дома 
Харконненов. 

Опции управления: те же, что и у ракетных танков. 

Дом Атрейдесов 

1. "Звуковой" танк (5опіс Тапк ) 

Огневая мощь: звуковой излучатель. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на гусеницах. 

Особые качества: бьет звуковой волной, разрушающей строения, боевую технику и 
живую силу противника. 
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Достоинства: наносит значительные повреждения на больших расстояниях. 

2. Вольные Люди (Ргетеп) - то же самое, что и тяжелая пехота Дома Харконненоп. 

Огневая мощь: средняя. 

Броня: средняя. 

Передвижение: на ногах. 

Особые качества: произвольно появляются в любой точке района боевых действии, 
даже в непосредственной близости от базы противника. 

Достоинства: их производство Вам ничего не стоит. 

5. Стратеги ■ тактика боев 

Дом Харконниенов 

Сражение Ф1 - "Проба сиуС. 

Ситуация предельно проста. Никаких баз противника на данном участке не т. Имеются 
лишь несколько мелких его подразделений. Правда и силенки у Вас слабоваты. Пару 
колесных вездеходов оставьте на первых порах возле базы на случай отражения атаки 
случайно прорвавшегося солдата противника. Л остальные пусть бредут но 
неизведанным просторам участка. Однако нс увлекайтесь! Старайтесь, чтобы Ваши 
подразделения двигались недалеко друг от друга. Таким образом, они в каждый момент 
готовы прийти друг другу на помощь. Никогда нс устраивайте "честных" дуэлей один 
на один - это приведет лишь к бессмысленным потерям живой силы и техники. 

После окончания игры за каждого уничтоженного Вашего солда та или машину у Вас 
будут вычитать очки. Старайтесь нс терять своих доблестных воинов! 

Если хотите заработать побольше очков, не давайте кредитам накапливаться на 
Вашем счету - стройте вторые ветроловушку и перераба тывающее предприятие. Таким 
образом Вы отсрочите окончание сражения и сможете побольше собрать специи. Это 
Вам 

зачтется при подсчете очков после окончания игры. Но и здесь нс увлекайтесь - если Вы 
растратите весь имеющийся запас специи на участке, у Вас может не хватить на 1000 
кредитов, которые Вам приказано собрать. 

Сражение #2 - "Комбайны - в агакуГ. 

У Вас есть два пути выиграть этот бой - прос той и сложный. 

Простой путь: 

Постройте пару встроловушек, перерабатывающее предприятие, радарный пост, 
фабрику по производству легких машин и парочку хранилищ для специй. По том ждите, 
пока у Вас скопится требуемая сумма кредитов (2700). В бой старай тесь нс ввязываться. 

Сложный путь: 

Постройте ветроловушку, перерабатывающее предприятие, радарный пост, \ѴОК 
(предприятие по производству тяжелой пехоты). 

С помощью пехоты Вы (теоритичеекп) можете захватить некоторые из сооружений 
базы противника. Для этого окружите сооружение кольцом из Ваших пехо тинцев и дайте 
нм всем сразу команду "двигаться" в цензр сооружения. Если их буде т дос таточное 
количество и они ворвутся одновременно, сооружение на РЭ примет Ваш цвет и буде т 
считаться захваченным, после чего Вы сможете управлять нм. как и любым другим 
Вашим сооружением. Но это только в теории - сколько я не воевал, а захват получился 
только один раз. Так что забудьте о нем и просто уничтожьте противника. 

Далее все очень просто. Найдите базу Ордосов. Учтите, что в этом бою у них есть 
всего лишь 5-6 ( точно нс помню) чстырсхколсспых тяжелых вездеходов. Основные силы 
- легкая пехота. Атакуйте 4-5 своими пехотинцами один вездеход до полного его 
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уничтожения. После этого принимайтесь за следующий нездеход. И так до тех пор, пока 
всех не перебьете. 

Перейдем к пехоте. Против них Вам лучше всего использовать свой комбайн. Пусть 
он давит их гусеницами. Для этого дайте ему команду двигаться "Моѵе” и обозначьте 
место назначения позади пехотинца противника. Нс жалейте комбайн - по правилам 
игры, 

если он у Вас один, то в случае его уничтожения командование Вашего Дома (т.с. 
компьютер) пришлет Вам новый комбайн. И так до бесконечности. 

Как только все вездеходы противника будут уничтожены, атакуйте всеми своими 
пехотинцами перерабатывающее предприятие. Взорвав его, Вы лишаете противника 
возможности пополнять его кредиты. Вскоре имеющийся у него запас кредитов 
исчерпается, он более не в состоянии будет ремонтировать свои сооружения и они станут 
легкой добычей Вашей пехоты. 

А чтобы пехота врага Вам не мешала, подведите комбайн поближе и давите всех, к то 
посмеет появиться. 

Сражение 43 - " Массированная атака". 

Самый занудный и неприятный бой за всю игру. Выиграть его Вы можете, лишь 
действуя очень медленно и без ошибок. 

Постройте фабрику по производству легких машин и наштампуйте скводы. Потом 
создайте солидный запас специи в хранилищах, чтобы было на какие деньги строить 
новые скводы по мере уничтожения противником старых. 

Хорошенько охраняйте свою базу - поначалу противник вышлет на перевозчике 
ударную группу (она будет небольшой) атаковать ее. Эти атаки противник будет 
совершать и во всех последующих сражениях, но всегда не больше 2-3 раз за сражение 
и лишь в первое время. 

Теперь осуществите маневр под названием "Массированная атака" (заранее прошу 
военных просить меня, если этот термин сюда нс подходит). Он состоит в том. ч то Вы 
медленно, "короткими перебежками", передвиг аете вперед сразу ВСЕ свои машины по 
направлению к наиболее вероятному месторасположению базы противника. Если оп 
вышлет навстречу Вам свои войска (а он вышлет, уж будьте покойны), дай те Вашим 
машинам команду "двигаться” и разместите их кольцом вокруг одной машины 
противника. Не вступайте в "честные" поединки один на один с противником - это 
приведет к тому, что соотношение потерь у Вас и противника будет 1:1. Ваша же цель 
- как можно больше уничтожить боевых единиц противника, чтобы подорвать его 
экономическое положение. 

Постепенно подтягивайте свои машины к базе противника и обходи те ее вокруг, пока 
нс найдете стройплощадку. Ее Вам надо уничтожить в первую очередь - иначе 
противник всегда сможет восстановить любое из уничтоженных Вами с таким трудом 
сооружений. После стройплощадки займитесь перерабатывающим предприя тием. Ну а 
уж после - крушите все подряд. 

С ражение 44 - "Танкові.ш 6 росок". 

С этого боя Вам станут доступны танки. Учтите, что в отличие от колесных 
вездеходов и пехотинцев, танки всегда прут вперед, нс обращая внимание на всякие 
мелочи. Когда колесному вездеходу на пути попадае тся обстреливающий его противник, 
вездеход останавливается п вступает в бой. Танк же ползет к намеченной цели, не 
отвечая на огонь. Поэтому защитить свою базу от танков противника Вы може те, лишь 
создав эшелонированную оборону. Делается это следующим образом: один (лучше два) 
танк ставите рядом с защитной стеной Вашей базы, второй - на некотором расстоянии 
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от первого по направлению к наиболее вероятному месту расположения базы 
противника, третий - еще дальше. Когда танк- противника проезжает мимо, его 
последовательно обстреливают Ваши танки, так что к базе он подъезжает уже на 
последнем издыхании. 

выстроив эшелонированную оборону, создайте ударную группу из всех возможных 
Ваших танков и, двигая вдоль границы района боевых действий, заведите ее в тыл 
противника. Дальше все как обычно - молниеносный бросок и атака стройплощадки, 
потом перерабатывающего предприятия, потом - всего остального. 

Сражение #5 - " Планомерное уничтожение!' . 

В этом сражении Вам станут доступны для массового производства ракетные танки, 
орудийные башни, перевозчики и ремоіггное предприя тие. 

Ремонтное предприятие позволит Вам восстанавливать поврежденные в бою машины 
(но не пехоту), что гораздо экономичнее, чем ждать их уничтожения и зачем строить 
новые. При наличии достаточного количества перевозчиков (на один больше, чем у Вас 
комбайнов), они будут автоматически поднимать машины с ноля боя (как только шкала 
повреждений достигнет желтой отметки) и доставлять их на ремонтное предприятие. 

Орудийные башни расположите вокруг своей базы, чі'обы нс держать для се защиты 
драгоценную боевую технику. 

Теперь переходите к "планомерному уничтожению". Делается это так: произведите 
ПСМ, под прикрытием танков выведите ее на каменистый участок поблизости от базы 
противника, преобразуйте в стройплощадку, окружите орудийными башнями. Заэ'см 
произведите ракетные танки и атакуйте ими сооружения базы противника. Когда он 
вышлет свои войска, отступите под прикрытие Вашей орудийной батареи. После 
уничтожения войск проз нвника продолжите атаку. В первую очередь концентрируйте 
огонь на орудийных башнях противника. Их наличие не позволяет Вам провести маневр 
"танковый бросок", гак что просто уничтожайте все по порядку. 

Учтите, что, пока Вы не уничтожите стройплощадку противника, он может и будет 
восст анавливат ь свои сооружения. Вполне может случиться, чзо на месте уничтоженной 
Вамп башни вдруг появится новая и атакует Ваши ракетные ганки. Действуйте 
осторожно! Помните - тише едешь, дальше будешь. 

Сражение Ф6 - "Активная оборот?. 

В этом сражении у Вас появится два новых вида сооружения: ракетные башни и 
космопорт. 

Сначала о космопорте. Он Вам позволяет выписать со склада машины до того, как 
Вы построите предприятия, их производящие. Кроме этого, врем# от времени цены на 
машины со склада будут гораздо ниже производственных и Вы сможете сэкономить 
деньги. Управляется космопорт так же, как и стройплощадка, только вместо опции 
"Строить" есть опция 'Заказать" (8епсі огдег). 

Ракетные башни - самое эффективное оружие в Вашем распоряжении. Хотя нх и 
нельзя двигать, заз'о можно ремонтировать. Так что при наличии денег они фактически 
нс уннчтожимы. С их помощью Вы можете осуществитъ маневр "Активная оборона”. В 
принципе, это то же самое, что Вы проделывали с орудийными башнями, только на этот 
раз гораздо эффективнее. 

Сначала как можно быстрее установите пару башен рядом с базой, иначе противник 
при помощи своих орнитоптеров легко се уничтожит. 

Далее опять вывод ПСМ на полпути к базе противника, разворачивайте 
стройплощадку, защитите ее парой ракеззіых башен. Далее начинайте производство МБП 
и укладывайте их в шахматном (или любом другом) порядке но направлению к базе 
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противника. По ним противник стрелять не будет, подберетесь к нему поближе и 
установите свою башню у него в тылу. Лучше установите срачу дне башни, потому что 
их сразу же начнут интенсивно обстреливать. Но Вы их ремонтируйте и постепенно 
уничтожьте машины противника. Теперь - "планомерное унич тожение". I Іомнитс, что 
дальность стрельбы ракетных башен больше, чем у орудийных, но немного меньше, чем 
у ракетных танков. Воспользуйтесь этим и победа Вам гарантирована. 

Сражение #7 - " Секретное оружие: " ОпусгошигеліГ 

Новое Ваше приобретение - исследовательский центр IX. Он позволит Вам 
производить "Опустошителей”, которые в свою очередь номотут Вам справиться со 
"звуковыми" танками Дома Атрсйдссов. 

В остальном - все как в бою #6. 

Сражение #Я - "Смергп. сверх/. 

В этом бою против Вас уже сплотились Атрсйдссы и Ордосы. Примените старую 
добрую "активную оборону” и соорудите дворец. С ним будьте очень осторожны: если 
противнику удастся его уничтожить, Вы будете признаны проигравшим независимо от 
количества войск, оставшихся у Вас к этому времени. Зато, нос троив дворец, Вы сможете 
обрушить на них мощь "Руки Смерти”. Ракета отличается слабой точностью попаданий, 
но для Вас это не беда - правила в компьютерных играх для того и придуманы, чтобы 
их обходить. Перед запуском ракеты сохраните игру, потом смело стреляйте. Если 
результат Вас не устраивает, восстанови те игру и стреляй те снова - на этот раз ракета 
обязательно немного озклонится в сторону и последствия удара буду т другими. 

Ие забывайте "Опустошителей": пусть они наступают, желательно, вместе с 
ракетными танками. Рано или поздно "активная оборона” в совокупности с "планомерным 
уничтожением" принесет свои плоды. 

Сражение #9 - "Один против всех и все против одного. 

На этот раз Вы действительно попали под раздачу. К Вашим противникам открыто 
присоединился подлец - Император со своими сардаукарами. Атака слсдуеэ- за атакой, 
и всегда вперед идут осадные танки и колесные вездеходы. В дополнение к 
вышеперечисленному из своего дворца Император с завидным постоянством 
обстреливает Вас "Рукой Смерти” с вполне приличной точностью. 

Но не волнуйтесь: Вы, как и во всех прошлых боях, можете победить. 

Сначала я расскажу, как избежать значительных потерь от попаданий "Руки Смерти" 
Императора. Как только ракета полетит к Вам в гости, компью тер сообщи г об этом 
надписью: "Міязііс Арргоасіііп"". Немедленно перейдите в меню "Орион*" и сохрани те 
игру. Потом дождитесь попадания ракеты и оцени те урон, причиненный Вашей базе. 
Если результат будет совсем уж плаченный, восстановите игру и снова дождитесь 
попадания ракеты. Учтите, что, согласно законам баллистики, раке та дважды в одно и 
тоже место не попадает. Так что теперь она уничтожит что-нибудь другое. Если и 
теперь Вам реэультаэ' не понравизся, сдслайзе все снова. Но учзиз'е: как бы Вы не 
ловчили, что-нибудь ракета должна уничтожить. 

Помимо этого существует еще одна хитрость: ракета всегда сзремизся попасть 
поближе к стройплощадке. И если Вы постронзе другие сооружения подальше от нее 
(т.е. 

растянете базу в ряд), можете за них нс опасаться. 

Теперь перейдем к строите л ьсгву базы. 

Прежде всего произведите усовершенствование стройплощадки. Затем постройте 
ветроловушку, после нее - перерабатывающее предприятие. 
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Л пока идет строительство, отправьте самую слабую свою боевую машину (это будет 
чстырсхколссный вездеход) на разведку месторождений специи. Когда проз циник начнез' 
свои слишком активные боевые действия, Вам будет уже нс до этого, а знать, где есть 
специя, необходимо заранее: потом замучаешься се искать при помощи комбайнов. 

Учтите, что первые атаки на Вашу многострадальную базу произведут 
неприятельские подразделения, прибывшие по воздуху на борту перевозчиков. Так что 
расставьте своп подразделения но возможности равномернее но периметру базы и 
внимательно следите за экраном. 

Как только будет построенію перерабатывающее прдиримтис, принимайтесь за 
радарную заставу. Далее вновь проведите усовершенствование стройплощадки и 
приступайте к сооружению ракетных башен. Устанавливайте их но тому же принципу, 
что и ранее: нс только непосредственно рядом с базой, во и на дальних подступах к ней. 
Однако не забудьте о способности Вольных Людей появлят ься внезапно рядом - пару 
ракет ных башен установите в тылу. И нс откладывайте это в долгий ящик, предпочитая 
тратить драгоценные (поначалу) кредиты на усиление защиты от постоянно 
наступающего противника, - будет очень обидно, когда горстка тяжелой пехоты 
уничтожит с таким трудом построенные Вами сооружения, а Вы будете беспомощно 
взирать на это, потому что к этому времени все Ваши боевые подразделения будут 
уничтожены, а ракетные башни - безмолвствовать, т.к. противник будет находит ься вне 
их зоны обст рела. 

Постепенно у Вас будут накапливаться кредиты. Создав батарею ракетных башен, 
переходи те к строительству нового перераба тывающего предприятия. Затем - фабрик но 
производству легких и тяжелых боевых машин. По в первую очередь произвести надо 
дополнительные комбайны. Чем их будет больше, тем быстрее у Вас будут 
накапливаться денежные средства на ремонт и дальнейшее производство. Лично я 
предпочитал име ть пять комбайнов. 

После комбайнов произведите колесный вездеход и отправьте сто на поиски баз 
противника. Для Вашего удобства сообщаю их местонахождение: Лтрсйдесы будут в 
верхнем нравом углу, Ордосы - в левом, дворец Императора - между ними. Однако Вы 
пока чт о нс може те их видеть - они скры ты от радара черным цветом. Следовательно. 
Вы нс можете попасть в них своей "Рукой Смерти". Вот для эт ого-т о и нужно посыла ть 
вперед вездеход. Он "откроет" сооружения противника для Вашего радара. 

Пока же вездеход выполняет свою задачу, пост ройте космопорт , а следом за ним - 
дворец и начинайте обстрел противника "Рукой Смерти". Как повысить точность 
попадания при стрельбе этим оружием, я описал выше (см. бой #8). 

Между тем наступление противника понемногу начнет захлебываться. Все меньше 
и меньше танков противника будут атаковать Вашу базу, и теперь батарея ракетных 
башен без труда с ними справится. 

Самос время построить исследовательский центр IX и начатъ массовое производство 
"Опустошителей". Их Вам потребуется штук 7-8. Затем произведите столько же 
ракетных танков н начинайт е проводитъ в жизнь стра тегию планомерного уничтожения 
строений баз противника, описанную мною в разделе "Бой #7". 

По прошествии некоторого времени сражение завершится полной победой Ваших 
доблест ных войск и компьютер в качест ве компенсации за нервное напряжение первых 
часов битвы прокрутит для Вас небольшой мульт ик о судьбе вероломного Императора. 
Псзнаю. понравится ли он Вам, лично же я просмотрел его раз пя ть и всякий раз душа 
просто-такн ликовала. Больше я ничего нс скажу, чт обы не портить Вам удовольствия. 


2 * 
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Дом Ордосоо 

Бой Ф1 - "Проба сил". 

Стратегия та же самая, что и у Харкошшенов. В тактическом плане разница в более 
внимательном отношении к колесным вездеходам - не забывайте, что нх броня слабее, 
чем у Харкошшенов. 

Сражение #2 - "Комбайны - в атаку. 1 ". 

Стратегия та же самая, что и у Харконненов. В такззіческом плане - производите 
"Разбойников" вместо пехоты. 

Сражение ФЗ - "Массированная атаке? . 

Стратегия и тактика те же самые, что и у Харкошшенов. 

Сражение Ф4 - "Танковый б росок". 

Стратегия и тактика те же самые, что и у Харкошшенов. 

Сражение Ф5 - "Планомерное уничтожений. 

Стратегия та же самая, что и у Харкошшенов. В тактическом плане разница в том, 
что Ордосы не могут производить в массовом порядке ракетные танки н Вам придется 
их выписывать со склада через космопорт. 

Сражение Ф6 - "Активная оборон б". 

Стратегия и тактика Те же самые, что и у Харкошшенов. Не забудьте о ракетных 
танках! 

Сражение Ф7 - "Секретное оружие: "Отклонягелі". 

Используйте "активную оборону" вместе с "планомерным уничтожением". 
"Отклонителей" произведите штуки две-три и используйте только для борьбы с 
"Опустоши телями". Как только попадезе в них газом, сразу используйте опцию "ОевІгисГ. 

Сражение ФИ - "Диверсанты ползугГ. 

Название не имеет ничего общего с содержанием. Дворец не стройте и никаких 
диверсантов вперед нс пускайзе - бестолку. Положитесь на проверенную езратегию: 
"активная оборона" плюс "планомерное уничтожение". А для "Отклонителей" - новая цель: 
"звуковые" заики Атрейдесов. 

Сражение Ф9 - "Один против всех и все против одного". 

Если Вами удасться-таки выиграть ото сражение, я снимаю шляпу перед Вашим 
полководческим талантом! Жаль, что Вы не маршал Российской армии. 

Начало то же, что н у Харконненов. Потом - как в сражении #8. Если у Вас хватит 
кредитов... 

Концовка-мультик разозлил меня больше, чем даже сам расклад н игре. Всс-такн 
Харконнены молодцы в этом смысле. 

Дом Атрейдесов. 

Бой ФІ - "П роба сил". 

Стразсгня за же самая, что и у Харкошшенов. 

Сражение #2 - "Комбайны - в атакуГ. 

Стратегия та же самая, чз'о и у Харконненов. В тактическом плане - производите 
трайки вместо пехоты. 

Сражение ФЗ - "Массированная атак (Г. 

Стратегия и тактика те же самые, что и у Харконниенон. 

Сражение Ф4 - "Танковый бросок". 

Стратегия и тактика те же самые, что и у Харкошшенов. 

Сражение Ф5 - "Планомерное уничтожений. 

Стратегия та же самая, чз о и у Харкошшенов. 

Сражение Ф6 - "Активная оборот ?. 

С тратегия та же самая, что и у Харконниенон. 
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Сражение Ф7 - " Секретное оружие: " Звуковой * танк. 

Стратегия та же, что и у Харконниенов. В тактическом плане советую произвести 
побыстрее штук 6-7 "звуковых" танков, выстроить их шеренгой по направлению к 
противнику и двигать вперед, соблюдая этот строй. Результат превосходит ожидания. 

Сражение #9 - " Один против всех и все претив одного Г. 

Начало - как у Харконненов. Далее - как в сражении #8. 


В заключение сообщаю воинские звания, которых Вы сможете достигнуть в ходе 
игры. Звания присваиваются Вам в соответствии набранным очкам. Иногда может 
произойти смешной казус: звание, полученное Вами за предыдущее сражение будет выше 
того, которое Вы получите за последующее. 

1. Мангуст пустыни ГРекегІ Мопеооаеі - 0 - 99 очков 

2. Воин Дюны Шипе Тгоорегі - 100 - 199 очков 

3. Командир отряда (ЗаиаО ЬеаОег) - 200 - 299 очков 

4. Командующий заставой ('ОиІпоЯ СоттапОег) - 300 - 399 очков 

5. Командующий базой (Вазе СоттапОегІ - 4ф - 499 очков 

6. Вич Дюны (Зсоигее оі Рипеі - 500 - 699 очков 

7. Правитель Арракисы (Киіег оГ Аггакі&5~| 


- 700 и более очков 


Желаю Вам успешно внести свое имя в анналы военной истории!!! 

"ЕѴЕ ОР ВЕСНОЬОЕК 1" 

Часть 1. 


"ЕѴЕ ОР ВЕНОЬОЕК” (дословно - "Глаз наблюдателя") - первая из ролевых саг 
фирмы АОѴАГѴСЕП ОІІМОЕОК5 & ГЖАОСЖ5. В этой игре правитель города 
\ѴАТЕКОЕЕР (Вотердип) по имени Кнелбен нанимает группу бойцов для уничтожения 
источника бедствий обрушившихся на город. Для его обнаружения группе придется 
отправиться в канализационные туннели и подземные катакомбы, наполненные 
всевозможной нечистью. 

Действие игры происходит в реальном масштабе времени. Поиски, разгадки 
головоломок и сражения происходят в окошке с трехмерной графикой. 

Создание новой группы 

Для победы в игре нужно правильно сформировать группу. При этом важно учесть 
особенности рас и классов занятий. 

РАСЫ: 

Рѵѵагѵеа (карлики) - сильная и выносливая раса трудолюбивых мастеров - умельцев. 
Особенно устойчивы против различной магии и ядов. Во время боя при атаке цоЫіпя и 
ЬоЬ^оЫіпз получают дополнительные очки, а при атаке о§ге$ и §іап(8 приучаются 
избегать ударов. 

Еіѵек (эльфы) - высокорослая, долгоживущая и заносчивая раса. Устойчивы к 
некоторым видам чар (51еер апб Сйагш хрсііь). Во время боя получают дополнительные 
очки при использовании короткого или длинного мечей и стрел ($Ьог( ог Іоп§ зѵѵогсі ап<і 
Ъоѵѵз). Могут находить скрытые двери. Не могут быть воскрешены из мертвых, как 
остальные. 

НаК-еІѵез (полуэльфы) - потомки древних смешанных браков людей и эльфов. Как и 


37 



последние, устойчивы к некоторым видам чар ($1еер ап<1 Сйагт $реІІ5). Могут находить 
скрытые двери. Основное отличие от эльфов - большее количество возможных классов 
(см. ниже КЛАССЫ). 

Кежіег - раса низкорослых людей, характеризующаяся полным отсутствием страха и 
ненасытной любознательностью. Особенно устойчивы против различной магии и ядов, 
очень раздражают высокоинтеллектуальных противников. При этом противник теряет 
часть боевой активности. Оптимальное и единственно возможное оружие для Кепіег - 
Ноорак (непереводимо). Кеікіег наносит им точные аккуратные и очень мощные удары, 
получая при этом дополнительные очки. (Я предполагаю, что в ряде игр серии роль этой 
расы играют Опошеэ). 

Нитап5 (люди) - основная раса, проживающая во всех волшебных странах. Могут 
быть абсолютно любых классов. 

КЛАССЫ ПЕРСОНАЖЕЙ: 

Сіегіса - духовники. Могут использовать чары и сражаться в доспехах, используя тупое 
(сгиэЬіпв) оружие типа дубины или палицы. Обладают способностью обращать в бегство 
бессмертных скелетов и зомби. Эта способность растет с повышением ЬѴЬ. Основной 
характеристикой для СІегісэ является \ѴІ$. 

РіеЬіегв - бойцы. Сражаются в любых доспехах и любым оружием, но не могут 
применять волшебство. Основная характеристика - $ТК. 

Маееэ - маги. Обладают наибольшими знаниями в области волшебства, но почти не 
могут применять оружие (за исключением отдельных видов) и не носят доспехов 
(только туники). Переписывают заклинания из свитков в магические книги. Возможность 
их использования зависит от ЬѴЬ мага. Основная характеристика для магов - ПМТ. 

РаЫіп5 - паладины, воины-элита. Сражаются любым оружием, носят любые доспехи. 
Начиная с 9-го уровня приобретают магические способности. Неподвластны болезням и 
относительно устойчивы против чар и ядов. Основные характеристики - \УІ5 и $ТК. 

Капеегз - рейнджеры. Сражаются с любым оружием и доспехами. В бою обладают 
такими же способностями, как и РІ^Ніегх. Кроме того при определенном ЬѴЬ могут 
применить несколько заклинаний. Особенно эффективны в бою с противниками типа 
§іап(8. Основные характеристики - 5ТК, ЮТ и \ѴІ5. 

ТЬіеѵеа - воры. Сражаются мечами, луками и пращами. Носят легкие кожаные 
доспехи. В бою наиболее эффективны при заходе с тыла. Обладают способностью к 
открыванию замков и обнаружению ловушек. Главная характеристика - БЕХ. 

Кроме перечисленных классов существуют смешанные, типа Рі^йіег/Ма^е. Всего один 
персонаж может иметь до трех классов. Персонаж смешанного класса обладает всеми 
способностями избранных классов, но повышает свои способности в ходе игры 
значительно медленнее, чем одноклассовые персонажи. 

ОСНОВНЫЕ ПОКАЗАТЕЛИ: 

5ТК ($Ігеп§іН) - сила, мера физической мощи персонажа. Рі§Ыег8 могут иметь 
дополнительную (выше 18) силу, которая отображается в процентах (01,01—98,99, 00 - 
самая мощная добавка) следом за основной цифрой. Высокая 5ТК. повышает способность 
и качество борьбы оружием для рукопашного боя (но не стрелами). 5ТЯ, кроме того, 
характеризует способность нести, не уставая, определенное количество вещей, не 
затрудняя при этом движения в бою. Наиболее важна для Рі§йіег8. 

ЮТ (ІпІеШ§епсе) - интеллект, мера того, насколько хорошо данный персонаж может 
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обучаться. Для персонажей, обладающих способностями к магии, ЮТ характеризует 
количество и уровень заклинаний, которые они могут применять. Наиболее важен для 
Ма^еа. 

\ѴІ5 (\Ѵіи)от) - мудрость, мера того, как данный персонаж понимает окружающий 
мир. Необходима для того же, что и ЮТ, но наиболее важна для Сіегіса. 

РЕХ (Рехіегііу) - изворотливость, мера ловкости и проворности персонажа. Особенно 
важна для ТЬіеѵеа. Характеризует также, как хорошо персонаж может управляться с 
метательным оружием типа лука, дротика и тд. и насколько хорошо он уклоняется от 
ударов противника. 

ССЖ (Сопаіііиііоп) - конституция, мера здоровья персонажа. Ь’і§Мег$ при достижении 
определенного уровня ССЖ получают дополнительные НР (Один НР за каждое очко 
СОК выше 14). Остальные персонажи могут получать не более 2 очков НР за каждый 
свой Ьеѵеі, но при СОК не более 16 очков. СОК характеризует, сколько раз персонаж 
может быть воскрешен из мертвых, и вероятность успеха очередного воскрешения. При 
воскрешении персонаж теряет 1 очко СОК. 

СНА (СЬагіата) - обаяние, мера того, как окружающие реагируют на персонаж. СНА 
очень важна при общении с персонажами, управляемыми компьютером. Эго в первую 
очередь, способность договориться с кем-то о чем-либо. 

НР (Ніі Роіпіа) - уровень пораженности персонажа в бою. При достижении НР=0 
персонаж теряет сознание, а при НР=-10 - погибает. 

ЕХР (Ехрегіепсе Роіпіз) - уровень опытности персонажа. Он постоянно повышается 
за успешные бои, нахождение сокровищ и прохождение различных испытаний. При 
достижении определенного ЕХР повышается ЬеѵеІ персонажа. 

ЬѴЬ (Ьеѵеі) - уровень персонажа внутри его класса. Характеризует степень 
мастерства. Повышается автоматически при накоплении персонажем определенного 
количества ЕХР. 

АС (Агтоиг Сіаха) - класс зашиты. Обычно степень защищенности характеризуется 
доспехами, но может определяться и некоторыми чарами и имеющимися у персонажа 
магическими предметами. Кроме этого на АС влияет ОЕХ. Таким образом, чем выше 
АС, тем больше уязвимость персонажа в бою. 

ТНАСО (То Ніі Агшог Сіааа 0) - выражает способность персонажа наносить удары по 
противнику. ТНАСО - означает "пробить броню с АС =0". Этот показатель представляет 
собой число, которое должно "выпасть" для данного персонажа, чтобы он смог поразить 
противника, Одетого в доспехи с классом защиты АС =0. Чем ниже ТНАСО персонажа, 
тем с большей вероятностью он поразит цель. Определение ТНАСО основывается на 
классе и уровне персонажа. 

Примечание: генерация случайного числа при нанесении атаки часто называется 
"броском" (КОІХ) по аналогии с игральными кубиками. При этом генерируется число 
от 1 до 20. Это - базисный "бросок". Реальная сила удара определяется, исходя из 
базисного броска, способностей персонажа и магических качеств оружия (если оружие 
ими обладает). Например: Боец (РЮНТЕК) с ТНАСО =15 атакует монстра с АС =3. Для 
того, чтобы поразить противника ему нужно "выбросить" 12 (ТНАСО 15 - АС 3 = 12 +). 
Аналогично - для монстра с АС = -2 ему потребовалось бы выбросить 17: 15 - (-2) = 17 +. 

Если броня пробивается - наносится повреждение. Оно выражается в потере 
противником определенного количества НР. Величина вреда зависит от силы 
атакующего персонажа и применяемого им оружия. Некоторые монстры устойчивы к 
определенным типам оружия. Например, скелеты получают только половину вреда при 
поражении колюще-рубящим оружием. 

Еще один показатель поведения персонажей - склонности (АІЛСЖМЕГѴТ). Здесь 
имеется 9 вариантов: 
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- законопослушный (хороший, нейтральный, дьявольский) 

- нейтральный ( ) 

- хаотический ( ) 

При создании персонажа Вам будет предложено на выбор ряд портретов. Игра не 
делает различий между полами - они равноправны во всем. После выбора портрета 
персонажа компьютер сгенерирует его показатели: силу (5ТК.), конституцию (ССЖ) и тд. 
После этого Вы можете повлиять на полученные данные - выберите необходимое из 
меню: 

К.ЕЯ01Х: генерация новых возможностей 

МСЮІРѴ: их изменение. Воспользуйтесь этой опцией, чтобы получить от персонажей 
все, на что они способны. 

РАСЕ5: выбор лица 

КЕЕР: взять в группу. После "КЕЕР" - ввод имени ОЕЬЕТЕ: удаление персонажа 

РЬАѴ: вход в игру 

Персонажи, присоединяющиеся к группе 

В ходе игры Вы можете набрать в группу до 2 "нештатных сотрудников". 
Используйте их так же, как и штатных. Иногда они дают советы и информацию. Они 
могут оставить группу в любой момент. По желанию можно избавиться от них - в меню 
лагеря есть соответствующая опция. 

Набор группы. 

В Вашей команде желательно иметь вора (он открывает некоторые замки при 
помощи отмычек), мага (применяет атакующую магию), клерика (СІегіс, применяет 
защитную и лечебную магию, снабжает группу едой). Хорошим членом компании будет 
карлик-воин (Е>\ѵагГ Рі^Ыег, он устойчив к воздействию магии и ядов, может читать 
надписи на языке 
карликов). 

Группа, с которой я прошел до победного конца, состояла из человека - паладина, 
карлика - бойца/вора, эльфа - мага, полуэльфа - клерика. 

ИГРА 

Условимся об обозначениях нажатия клавиш мышки: ПК - нажатие правой клавиши, 
ЛК- левой. 

Игра проходит на Экране Игры (ЭИ) - все драки, и сотворение заклинаний, и поиски 
идут на ЭИ. 

Для атаки монстра - ПК на оружии "в руке" персонажа. Воины, паладины и 
рейнджеры могут иметь второе оружие, но это уменьшает мощь наносимых ударов. 

Разбитие препятствий - стать перед препятствием и ПК на "готовом, в руке" оружии 
персонажа. 

Лагерь - есть возможность запомнить игру (рекомендуется делать это почаще), 
включить и выключить звук, подлечиться, запомнить заклинания, переписать заклинания 
из рукописей в книгу мага. 

Наложение заклинания клериком - ПК на святом символе в руке, выбор уровня (1-6) 
и самого заклинания. Если заклинание накладывается на члена группы - "клик” на 
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соответствующем персонаже. 

Заклинание с помощью рукописи - ПК на рукописи в руке, при этом рукопись исчезает 
(не забыли переписать ее сначала?) 

Изменение положения персонажей - ПК на имени одного, потом - ПК на имени 
второго. 

Контроль статуса персонажа по портрету: 

в норме - в сознании 

серый - без сознания 

статуя - превращен в камень 

череп - мертв 

подсвечено имя - парализован (отравлен) 


Контроль состояния персонажа по НР - полосе: 


цвет 

состояние 

в числах: 

зеленый 

норма 

больше 0 

желтый 

смертельно ранен 

меньше 0 

красный 

мертв 

- 10 


Контур вокруг персонажа: 

желтый - защищен от физических атак с помощью магии 
красный - от магичеких 
смешанный - и то и другое 

Выпить зелье: ПК на зелье в руке 

Проверка снаряжения персонажа: ПК на его портрете в ЭИ 

Проверка информации о персонаже: ПК на портрете, потом - клик на загнутом уголке 
листа. 

Опустить предмет на пол: ЛК на предмете, перенести его на ЭИ и "кликнуть" на нем 
опять (ниже средней линии ЭИ, иначе - метнете) 

Проверка части ЭИ: например, "клик" на надписи на стене тюрьмы 

Стрельба из лука (пращи): Поместить их в основную руку и ПК на них. В ходе 
стрельбы расходуется амуниция из колчана, поясных карманов и рюкзака (камни). 

Метание кинжалов (дротиков): ПК на них "в руке". 

Открытие дверей: клик на рычаге (кнопке). Некоторые двери могут быть открыты 
только соответствующими ключами или специальными действиями. Если дверь 
приоткрыта - клик на ее нижней части. 

Ориентация: следите за компасом, рисуйте планы. 

Исцеление паладином: ПК на святой символ в руке паладина, выбрать 1 уровень, 
умения ЬАѴ ОЫ НА№5 и того, кого лечат 

Открытие замка: ЛК на отмычке вора, переместить ее на замок и клик. 

Пауза: в лагере время остановлено. 

Обращение в бегство неживых противников: ПК на святом символе паладина 
(клерика) и клик на способности ТІЛ^ ІЖОЕАО. 

Открытие дверей: ЛК на ключе, поместить его на замок, ЛК. 

Просмотр рукописи: ПК на рукописи в руке. 
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ЭКРАН СНАРЯЖЕНИЯ 


Что можно делать: 

Смена персонажа - клик на стрелках. 

Количество стрел указано на колчане. 

Перейти на информацию о персонаже - клик на загнувшемся уголке. 

Контроль сытости: 
желтый - голоден 

красный - отощал 

белый - истощен (не в состоянии творить заклинания) 

Кушать - клик на пакете с пищей, перенести его на зарелку и клик. 

Передать предмет - клик на предмете , клик на стрелках, клик на месте назначения. 

Приготовить предметы для метания - перенесите их н карманы пояса 

Поместить предмет в руку - ЛК на предмете, перенести его в руку и сделать ЛК. 

Вернуться в ЭИ - клик на портрете 

Одеть снаряжение - клик снаряжением над окошком, соединенным с частью тела: 
одежда, кольчуги - торс 

браслеты - запястья 

кольца - пальцы 

шлем - голова 

ожерелье - шея 

обувь - ноги 


МЕНЮ ЛАГЕРЯ 

ЯЕ8Т РАКТѴ - лечение и запоминание заклинаний 
МЕМОКІ2Е 5РЕЫ.5 - определение комплекта заклинаний мага 
РКАѴ РОК ЗРЕЬЬЗ - то же для клерикон и паладинов 
5СКІВЕ ЗСКОЬЬЗ - перепись заклинаний из рукописи в книгу мага 
РКЕРЕКЕІЧСЕ5 и САМЕ ОРТКЖ5 - запомнить, загрузить, звук, рассчитать 
внештатных сотрудников, выйти из игры. 

УПРАВЛЯЮЩИЕ КЛАВИШИ НА КЛАВИАТУРЕ 

На вспомогательной клавиатуре: 

- поворот налево 

- движение влево 

- движение вперед 

- движение назад 

- движение назад 

- поворот вправо 

- движение вправо 

На основной клавиатуре: 

Управление окошком подсветки: 

\Ѵ - вверх 
А - влево 
8 - вправо 
2 - вниз 
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Р1-Р6 - выбор персонажа 

8НІРТ Р1-Р6 - поменять персонажи местами 

О - взять с пола 

О - опустить на пол 

Т - метнуть 

М - манипулировать (взять, если вещь не на полу) 

Ч - применить вещь, которая находится "в руке" персонажа и "готова" (не серая) 

1-6 - выбор уровня заклинания 

0 - выбор заклинания 

1 • вызов экрана снаряжения 

Р - листать между экраном снаряжения (ЭС) и экраном персонажа (ЭП) 

С - вызов меню лагеря 

"Мышиный интерфейс" 

ЛК - нажатием левой клавиши реализуются команды: О, О, Т, М. 

ПК - нажатием правой клавиши: Ы. 

Атака оружием 

ПК на "готовом" оружии "в руке” персонажа. Если оружие двуручное, то вторая рука не 
применима. 


ТИПЫ и ДЕЙСТВЕННОСТЬ оружия 


ТИП 

мощность удара в НІТ РОІЫТ-ах 

против мелочи 

против крупных 

а) колюще-режущие 



посох (двуручный) 

і-б 

1-6 

палица 

2-7 

1-6 

короткий меч 

1-6 

1-8 

цеп 

2-7 

2-8 

топор 

1-8 

1-8 

длинный меч 

1-8 

1-12 

алебарда 

1-10 

2-12 

б) метательные 



камень 

1-2 

1-2 

дротик 

1-3 

1-2 

кинжал 

1-4 

1-3 

копье 

1-6 

1-80 
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ТИП 

мощность удара в Н1Т РОІШ'-ах 

против мелочи 

против крупных 

в) дистанционные 



праща и камни 

і4 

1-4 

лук и стрелы 

і-б 

1-6 


Оружием типа а) могут пользоваться только те персонажи, которые находятся в 
первом ряду (верхнем). После боя нужно собрать израсходованную амуницию. 
Дистанционные типы требуют наличия снарядов: камни можно размещать в любом 
месте ЭС, а стрелы - в колчане. 

ТИПЫ ■ КЛАСС БРОНИ 


Показатель - АК.МОК СЬА85 - "АС". Чем он ниже - тем лучше защита, 
роба - 10 

щит - 9 (при его использовании из АС брони вычитается 1) 

кожаная - 8 

чешуйчатая кольчуга - 6 

кольчуга из колечек - 5 

перетянутая броня - 4 

пластинчатая кольчуга - 3 

Обувь и браслеты на АС не влияют (если они нс магические). 


ПРИМЕНЕНИЕ ЗАКЛИНАНИЙ 


Выбор комплекта заклинаний 

Маги изобретают заклинания и вносят их в магические книги. При переписи 
заклинаний из рукописей в книгу мага рукописи исчезают. Если заклинание уже есть в 
книге мага, то его рукопись все равно можно использовать во время схватки. Для этого 
нужно взять его в руку и сделать на нем клик мышью. Клернкам заклинания 
посылаются свыше, для их применения они пользуются святыми символами. Паладины 
высокого ранга - аналогично клернкам. 

В меню лагеря выбрать: 

- для мага - "запоминание заклинаний" 

- для клерика - "молитва о заклинаниях" 

На каждом из доступных уровней - выбирайте нужные заклинания и жмите "ввод". 
Для возврата в лагерь - "Ехіі". 

Во время отдыха ("Кехііпе") маги и клерики запоминают свои заклинания. 

ЗАКЛИНАНИЯ МАГОВ 


1-й уровень: 

Агтог (защита) 

Дальность: 0 
Длительность: К случаю 
Область действия: Один персонаж 
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С помощью этого заклинания маг может окружить персонаж магическим полем, 
которое защищает, как железная кольчуга (АС б). Заклинание не действует на тех 
персонажей, которые уже имеют АС 6 или больше и не является эффективным, если 
применяется с ЗКіеІсІ креіі. Заклинание длится, пока персонаж не получит вред 8 НР+1 за 
каждый уровень мага или пока не произносится БіареІ Ма§іс. 

Вигаіпв НапДв (обжигающие руки) 

Дальность: близкая 

Длительность: мгновенная 

Область действия: первый ряд противников 

Когда маг произносит это заклинание, струя сияющего пламени вылетает из кончиков 
его пальцев, поражение, наносимое этим пламенем, возрастает по мере того, как маг 
повышается в уровне и приобретает силу. Заклинание наносит от 1 до 3 пунктов 
поражения + 2 пункта за каждый уровень мага. Например: маг 10 уровня способен 
наносить вред величиной 21-23 НР. 

Беіесі Ма^іс (определение магических предметов) 

Дальность: О 

Длительность: короткая 

Область действия: имеющиеся предметы 

Это заклинание позволяет определить, являются ли какие-либо из предметов, 
имеющихся в группе, магическими. Все магические предметы на короткий период 
времени подсиниваются. 

Ма^іс Міссііе (магический стрела) 

Дальность: большая 
Длительность: мгновенная 
Область действия: 1 цель 

Маг создает магическую стрелу, которая поражает одну цель. Если впереди стоят 2 
монстра, стрела автоматически поражает одного из них, находящегося на той же стороне, 
что и маг. Действие магической стрелы усиливается по мере роста уровня мага. Сначала 
МС наносит от 1 до 5 НР и за каждые 2 дополнительных уровня заклинание усиливается 
от двух до 5 пунктов. 

8Ьіе1<1 (щит) 

Дальность: 0 

Длительность: от короткой до средней 
Область действия: произносящий заклинание маг 

Это заклинание образует невидимый барьер спереди от мага, который полностью 
блокирует атаки монстров. Он обеспечивает 2 АС против метательного оружия - 
дротиков и копий. И АС 3 против метательных снарядов - камней и стрел. Не усиливает 
Агтог ареіі. Длительность действия увеличивается с ростом уровня мага. 

5Ьоскш{ Сгаір (шокирующая хватка) 

Дальность: ближняя 

Длительность: переменная или пока маг не коснется монстра 
Область действия: одна цель 

Это заклинание заряжает руку мага с помощью мощного электрического ноля. Поле 
действует, пока оно не исчезнет само по себе или маг не коснется рукой ближайшего 
монстра. Эту руку можно использовать как обычное оружия с силой от 1 до 8 +1 пункт 
за каждый уровень мага. 

2-й уровень: 

ІпѵіііЬіІіІу (невидимость) 

Дальность: О 


45 



Длительность: к случаю 
Область действия: один товарищ 

Это заклинание делает персонаж невидимым на какое-то время, пока он нс атакует 
или не столкнется с монстром. Некоторые могущественные монстры могут видеть 
"невидимок". 

МсіГб Асій Аггоѵ (кислотная стрела Мелфа) 

Дальность: большая 
Длительность: к случаю 
Область действия: одна цель 

Это заклинание создает кислотную стрелу, которая направляет саму себя на цель. 
Сила стрелы не меняется с расстоянием и равна от 2 до 5 ИР за атаку. За каждые 3 
уровня она получает дополнительную атаку. 

ЗТіпкіп^ СІоиЛ (зловонное облако) 

Дальность: средняя 

Длительность: средняя 

Область действия: квадрат перед группой 

Это заклинание создает бурлящую массу зловонных паров. Кружится солона, -тошнит 
(вражину) и вообще... 

3-й уровень: 

ЭІБрсІ Ма&іс (снятие магических эффектов) 

Дальность: большая 
Длительность: мгновенная 
Область действия: вся компания 

Заклинание уничтожает эффект всех заклинаний, действующих на группу. Снимаются 
заклинания типа НоІО Регхоп, СІоиОкіІІ, н т.д. Отменяе тся действие лечебных заклинаний. 
РігеЬаІІ (шаровая молния) 

Дальность: большая 

Длительность: мгновенная 

Область действия: квадрат перед группой 

Шаровая молния представляет собой сгусток пламени, вылетающий перед группой 
и взрывающийся при столкновении с препя тствием. Мощность взрыва - от 1 До 6 НР за 
каждый уровнь мага. 

Ріаше Аггоѵ (Огненная стрела) 

Дальность: Большая 
Длительность: к случаю 
Область действия: одна цель 

Маг, произносящий это заклинание, испускает огненную энергетическую стрелу, 
которая производит от 3 до 30 НР. Когда маг достигает уровня 10, сила стрелы 
удваивается. 

Навіе (Ускорение) 

Дальностью 
Длительность: Средняя 

Область действия: Одна цель на уровень мага. 

Это заклинание заставляет все цели двигаться с удвоенной скоростью. Дли тельность 
заклинания возрастает с повышения уровня мага. 

НоМ Регкоп (Останавливающее заклинание) 

Дальность: Большая 
Длительность: Средняя 

Область действия: От одного до четырех целей 
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Заклинание действует на людей, полулюдей и человекоподобных существ. Создания, 
испытывающие действие заклинания, становятся неподвижными и нс могут 
передвигаться и сражаться. Длительность возрастает с повышением уровня мага. 
ІпѵісіЬіІііу 10’ Кадіик (Невидимость, более мощный варнаіп) 

Дальность: 0 
Длительность: К случаю 
Область действия: Вся компания 

Это заклинание похоже на заклинание невидимости второго уровня с тем отличием 
, что действует на всю компанию. Если отдельный персонаж попадет под удар во время 
его действия, он становится видимым. Если любой из персонажей наносит удар, действие 
заклинания прекращается. 

Іл^Ыпіав ВоК (Удар молнии) 

Дальность: Большая 
Длительность: Мгновенная 
Область действия: Два квадрата 

Это заклинание позволяет магу создавать мощный ноток электрической энергии. 
Молния летит до своей первой цели и затем продолжает полет и следующий квадрат. 
Молния наносит от одного до шести НР для каждого уровня мага вплоть до десятого 
уровня. 

Ѵатрігіс Тойей (Прикосновение вампира) 

Дальность: Близкая 
Длительность: Одна атака 
Область действия: Маг 

Когда маг производит удачную атаку на врага, заклинание наносит от 1 до 6 ИР на 
каждые два уровня мага. Эти НР в спою очередь со временем нанося тся н самому магу, 
таким образом, любые раны он получает в первую очередь от них. Когда заклинание 
произнесено - появляется изображение руки в первой руке мага, которым можно 
пользоваться как обычным оружием. Заклинание нс действует на бессмертных созданий, 
например, скелетов. 

4-й уровень: 

Реаг (Страх) 

Дальность: 0 
Длительность: Средняя 
Область действия: Два квадрата 

Когда произнесено это заклинание, маг создает невидимый конус ужаса. Любое 
создание, попавшее в него, поворачивает хвост и бежит прочь. Время действия 
заклинания зависит от уровня мага. 

Ісе 8(огш (Ледяная буря) 

Дальность: От средней до большой 
Длительность: Мгновенная 

Область действия: Область площадью 3x3 квадрата 

Магическая буря, которую вызывает эго заклинание, представляет из себя 
стремительный поток камней и града. Заклинание действует на цели с силой 3-30 ИР. 
Дальность зависит от уровня мага. 

Зіопескіп (Каменная кожа) 

Дальность: 0 
Длительность: к случаю 
Область действия: Один персонаж 

Заклинание обеспечивает персонажу неуязвимость от любой атаки режущим. 
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колющим или летящим предметом. Каменная кожа защищает от любой пемапічсской 
атаки. Заклинание длится от одной до четырех атак плюс по одной за каждые два уровня 
мага. 

5-й уровень: 

Сіоидкііі (Убивающее облако) 

Дальность: Близкая 
Длительность: Средняя 
Область действия: Квадрат цели 

Этим заклинанием создается переливающееся облако противного желто-зеленого 
пара, который мгновенно убивает низших монстров, таких, как гнгансткис черви, в то 
время как более крутые твари, типа дьявольских собак, имеют шанс выжить. 
Длительность возрастает с повышением уровня мага. 

Сопе оГ Со1«1 (Конус холода) 

Дальность: О 

Длительность: Мгновенная 
Область действия: Три квадрата 

Этим заклинанием маг создает конус холода почти нулевой температуры, который 
наносит от двух до пяти НР за каждый уровень мага. 

НоМ Мопбісг (Останавливающее монстра) 

Дальность: Большая 
Длительность: Средняя 
Область действия: Один квадрат 

Это заклинание похоже на НоШ Регкоп, с тем лишь отличием, что действует на 
большее число монстров. Заклинание не действует на бессмертные создания. 
Длительность заклинания возрастает с повышением уровня мага. 

Заклинания клериков и паладинов 

1-и уровень: 

Вісбб (благословление) 

Дальность: О 
Длительность: средняя 
Область действия: вся компания 

Под действием этого заклинания возрастает моральный дух всей компании. Все 
персонажи получают дополнительные очки к своим атакам. Прнмснясзся один раз. 
Может использоваться паладинами. 

Саисе Ьі^Ьі АУоипЛс (вызывающее легкие раны) 

Дальность: близкая 
Длительность: постоянная 
Область действия: одна цель 

С помощью этого заклинания клернк может наносить удары силой 1-8 НР. 

Саге Бі{Ь( ІѴоипдБ 

Дальность: действует на персонажей группы 
Длительность: мгновенная 
Область действия: группа 

Восстанавливает 1-8 НР у персонажа, на которого оно направлено. 

Оеіесі Ма&іс (Определяющее магию) 

Дальность: О 

Длительность: мгновенная 
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Область действия: имеющиеся предметы 

Это заклинание позволяет клерику определять, являются ли какие-либо из имеющихся 
у компании предметов магическими. Все предметы на короткий период времени 
подсиниваются. Может использоваться паладинами. 

Ргоіесііоп Ггош Еѵіі (Защита от Зла) 

Дальность: О 

Длительность: средняя 

Область действия: один персонаж 

Это заклинание создает магическую оболочку вокруг того персонажа, на который оно 
действует. Оболочка защищает от любых злом порожденных созданий. Длительность 
возрастает с уровнем клерика. Может использоваться паладинами. 

2- й уровень: 

Аігі (Помощь) 

Дальность: 

Длительность: от короткой до средней 
Область действия: один персонаж 

Действует как ВЬЕ$5. Кроме этого, повышает количество НР персонажей. 

Ріате Віаде (Огненный клинок) 

Дальность: близкая 
Длительность: средняя 
Область действия: одна цель 

Это заклинание образует мечеподобное пламя в первичной руке клерика. Этот клинок 
действует как обычный меч и обычно наносит 7-10 НР. После произнесения заклинания 
в руке клерика появляется изображение огненного меча - его можно использова ть как 
обычное оружие. Заклинание наносит меньший вред созданиям, защищенным от огня. 
Длительность возрастает с уровнем клерика. 

НоІЛ Ре гео п (Останавливающее) 

Дальность: большая 
Длительность: короткая-средняя 
Область действия: один квадрат 

Это заклинание действует на людей, полулюдей и человекоподобные создания. Они 
становятся неподвижными и неспособными говорить или перемещаться. Длительность 
возрастает с уровнем клерика. 

81оѵ Роікоп (Замедляющее действие яда) 

Дальность: 0 
Длительность: длинна ! 

Область действия: один персонаж 

Заклинание замедляет действие любого вида яда иа короткий период времени. Когда 
заклинание исчезает, жертва начинает испытываз ь дей типе яда в полной мере, если 
только не применено заклинание Нейтрализующее Яд. Длительность увеличивается с 
уровнем клерика. Может использоваться паладинами. 

3- й уровень: 

Сгеаіе Роод А ІѴаІег (Создающее еду и воду) 

Дальность: 0 

Длительность: постоянная 
Область действия: к случаю 

Заклинание позволяет клерику создавать провизию на всю компанию. Когда указатели 
еды для всех персонажей пустые и они не едят, они получают по 1 НР каждые 24 часа 
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іі голодные маги и клерики не могут возобновлять заклинания. 

Оівреі Ма^іс (Снятие магических эффектов) 

Дальность: большая 
Длительность: мгновенная 
Область действия: вся компания 

Заклинание уничтожает действие любого заклинания, действующего на компанию и 
на окружающую среду. Оно не уничтожает действие Излечивающих заклинаний, но 
уничтожает НОЬО РЕК80ІЧ, ВБЕ88 и тд, 

Ма§іса1 Ѵекітспі (Магическое Одеяние) 

Дальность: О 
Длительность: средняя 
Область действия: клерик 

Заклинание действует на одежду клерика, создавая защиту, эквивалензную 
металлической кольчуге (АС 5). Одеяние усиливается на 1 за каждые три уровня клерика 
свыше пятого. Не усилнвавется сам собой или заклинанием Защита. Длительность 
возрастает с уровнем клерика. 

Ргауег (Молитва) 

Дальность: О 

Длительность: от короткой до средней 
Область действия: вся компания 

Является мощной модификацией Благословения. Повышает жизнеспособность 
компании и понижает вражескую. Не имеет умножающего эффскга. Длительность 
возрастает с уровнем клерика. 

Кетоѵе Рагаіукік (Снимающее Паралич) 

Дальность: О 

Длительность: постоянная 
Область действия: 1-4 персонажа 

Заклинание уничтожает действие любого типа паралич. Противодействует 
Останавливающему заклинанию или Замедляющему Яд. 

4-й уровень: 

Сайке Зегіок ѴѴоипсІк (Вызывающее Серьезные Раны) 

Дальность: близкая 
Длительность: постоянная 
Область действия: одна цель 

Идентично заклинанию первого уровня "Вызывающее Легкие Раны”, но наносит ЗЛ7 
НР. Сиге Зегіок Шоипдк (Вылечивающее Серьезные Раны) 

Дальность: О 

Длительность: постоянная 
Область действия: один персонаж 

Аналогично заклинанию первого уровня, но вылечивает 3-17 НР. 

ИеиггаНке Роікоп (Нейтрализующее Яд) 

Дальность: О 

Длительность: постоянная 
Область действия: один персонаж 

Заклинание снимает действие любого яда и уничтожает последствия его действия. Не 
возвращает к жизни тех, кто умер от яда. 

Ргоіесііоп Ггот Еѵіі Ю’Кайіик (Защищающее От Зла) 

Дальность: средняя-длинная 
Длительность: О 
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Область действия: вся компания 

Аналогично заклинанию первого уровня, но действует на всю компанию. Длительность 
возрастает с уровнем клерика. 

Ргоіесііоп [ тот ІлвЫпіпв (Защищающее от молнии) 

Дальность: О 
Длительность: к случаю 
Область действия: один персонаж 

Заклинание обеспечивает защиту от любого типа электрической атаки. Если 
заклинание действует на самого клерика он получает полную защиту от атак, пока 
заклинание не кончается или пока клерик не получит 10 умножить на его уровень НР от 
электрической атаки. Если оно действует на кого-то другого, заклинание обеспечивает 
противодействие электрическим атакам и снижает от них поражение до 50 %. 
Длительность колеблется от средней до большой в зависимости от уровня клерика. 

5-й уровень: 

Саивс Сгііісаі Шоипда (Вызывающее Критические Раны) 

Дальность: 0 

Длительность: постоянная 
Область действия: одна цель 

Аналогично заклинанию первого уровня, но наносит 6-27 НР. 

Сиге Сгііісаі ІѴоишІі (Вылечивающее Критические Раны) 

Дальность: 0 

Длительность: постоянная 
Область действия: один персонаж 

Аналогично заклинанию первого уровня, но вылечивает 6-27 НР. 

Ріате Зігіке (Огненный Удар) 

Дальность: большая 
Длительность: большая 
Область действия: квадрат цели 

С помощью этого заклинания клерик вызывает с неба колонну пламени. Создания, 
попавшие под этот удар, получают 6-48 НР. 

Каіае Осад (Поднимающее Мертвых) 

Дальность: 0 

Длительность: постоянная 
Область действия: один персонаж 

Позволяет клерику возвращать к жизни любого неэльфннского персонажа. 
Вероятность успеха зависит от Сокіііиііоп персонажа н случая. Если персонаж 
возвращается к жизни, его Сопзіісиііоп обычно уменьшается на единицу. 


Таблицы зависимости уровня персонажей (ЬѴР от опыта (ЕХР) 
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7 

64000 

- 

60000 

... 

55000 

... 

75000 

... 

40000 

... 

8 

125000 

... 

90000 

... 

110000 

... 

150000 


70000 


9 

250000 


135000 

... 

225000 

... 



110000 

... 

10 

500000 

+3 

250000 

... 

450000 

+2 


+3 

160000 


Ш 

'Ё Я 

+3 

375000 

+1 

675000 

+2 

900000 

+3 

220000 

+2 

т 

1000000 

+3 

750000 

+1 


+2 

1200000 

+3 

440000 

+2 

я 

1250000 

+3 

1125000 

+1 

1125000 

+2 

1500000 

+3 

660000 

+2 


Зверинец 


Уровень 1 

Коболды - опасны, когда атакуют стаями. Против них эффективно заклинание ІІоІсІ 
Регеоп. 

Гигантские пиявки - медлительны, атакуют поодиночке. Эффективно: атакован, 
дистанционным оружием и заклинаниями. 

Уровень 2 

Скелеты - Атакуют группами. Полезно применять клернкамн ТІЖГч Е'ХІЭЕАІЭ. При 
атаке колюще-режущим оружием получают только половину вреда от атаки. 

Зомби - более медленные по сравнению со скелетами. Эффективно любое оружие. 

Уровень 3 

Куо-Тоа - эти создания медлительны, но могут стрелять молниями. Уклоняйтесь от 
молний и применяйте любое оружие. 

Флннды - атакуют поодиночке. Любят устраивать засады. Применяйте любое оружие. 
Уровень 43 

Гигантские пауки - опасны ядовитыми укусами. Атакуют поодиночке. Эффек тивно: 
отступить и бить издали заклинаниями и метательным оружием. 

Уровень 6 

Кенку - могут атаковать группами и с трелять двумя заклинаниями МАСІС М185И.Е. 
Эффективно: применяйте РІКЕВАІХ и любое оружие. 

Уровень 7 

Эльфы-Дроу- атакуют длинными отравленными мечами. Используй т е метательное 
оружие и заклинания. 

Лорды скелетов - элитные воины, созданные из скелетов героев. Могут а такова ть 
группой. Используйте ТІЛШ ІЖОЕАІ). Получают половину вреда от колюще-режущего 
оружия. 

Уровень 8 

Драйдеры - мощные воины, хорошо сопротивляющиеся заклинаниям. Вооружены 
двумя копьями. Используйте против них оружие, большинство заклинаний не 
подействует. 
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Дьявольские псы - атакуют огненным дыханием и зубами. Эффектней любой тин 
оружия. 

Уровень 9 

Тварн-днсплейсеры - могут смещать свое изображение на зри фута от 
действительного местонахождения. Эффективно: применяйте заклинания. 

Ржавый Монстр - обладает неуемным аппетитом ко всему металлическому. 
Используйте заклинания и постарайтесь не вступать в ближний бой. 

Уровень 10 

Воины мантиссы - вооружены метательным кинжалом и алебардой, смоченной 
парализующей слюной. Используйте заклинания. 


Уровень П 

Умственный живодер - почти полностью недоступны магии. Может оказывать 
парализующее действие на членов группы. Применяйте любое оружие. 

Ксорны - крузъіе, но медлительные создания. Хорошо сопротивляются магии. 
Чередуйте удары и отступления. 

Уровень 12 

Каменный голем - тактика прежняя - наносите удар и отступайте. Эти создания 
также хорошо сопротивляются заклинаниям. 

Бихолдеры - практически полностью неподвластны воздействию магии. Используйте 
тактику: удар - шаг в сторону - удар - шаг в сторону... 

ПРОХОЖДЕНИЕ УРОВНЕЙ 

Уровень 1 - верхний уровень канализации 
Стены - красный кирпич, покрытый слизью 

1. Отсюда начинается игра. Станьте лагерем, пусть персонажи помолятся н запомнят 
заклинания. Прихватите два камня - они могут пригодиться впоследствии. 

2. Рычаг на северной стене этой комнаты открывает дверь. Возьмите с собой кости 
халфлинга - это осзанкиТода Апхилла (Тосі ІірйіІІ). Позже у Вас буде т возможность его 
оживить. Не забудьте также его отмычки. 

3. Это место приспособлено для управления потоком воды на нервом уровне 
канализации. Здесь бродит один коболд. Если Вы пройдете отсюда в дверь на севере, 
то в пунктах 23 и 24 появятся стены. Если в дверь - на востоке, го стены появятся в п.н. 
25, 26. 

4. На восточной стене - руна на языке коболдон. Если в группе есть гном, то он сможет 
перевести: "Вход". 

5. Патруль из 4-х коболдов. Па земле - питание. 

6. В этом месте - 4 коболда. Плита на иолу открывае т и закрывае т дверь на севере. Па 
северной стороне двери на южной стене есть кнопка, которая также открывает и 
закрывает дверь. 

7. Здесь 5 коболдсв. У одного из них рукопись магического заклинания определения 
магии. В юго-западном углу комнаты - 2 рациона. 

8. Перед дверью - прижимная плита. Вес на ней оз крываст в закрывае т дверь. 

9. На западной стене кнопка, козорая управляет дверью. 
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10А, 10В. Эта дверь открывается кнопкой, положение которой меняется в зависимости 
от того, откуда Вы появились. Если в пЗ Вы пошли на восток, то кнопка окажется на 
западной стене в п. 10А. Если в пЗ Вы пошли на север, то кнопка будет на южной стене 
в п. 10В. 

11. Камень в юго-восточном углу комнаты. 

12. Здесь прижимная плита. Нажатие на нее откроет дверь на юге. Положите на плиту 
предмет, чтобы дверь не закрылась. 

13. Рычаг на северной стене управляет дверью. 

14. В нише на севере +2 дротик, это хорошее оружие для мага в заднем ряду. 

15. В потолке - отверстие. 

16. Потайной камень в западной стене откроет скрытый проход на север. 

17. Камень. 

18. Потайной камень на восточной стене откроет скрытый проход на север. 

19. В юго-восточном углу комнаты - стрела. Положите предмет на прижимную плиту 
перед дверью, после этого - нажмите кнопку на восточной стене. Дверь останется 
открытой. За дверью - лестница, ведущая вниз на уровень 2, п. 1 

20. Три пиявки. 


21. В нише северной стены - полочка. На ней: рукопись мага "Агпюг" и рукопись клерика 
”В1ем”. Не забудьте во время первого же отдыха переписать рукопись мага. Этот пункт 


54 


охраняют два коболда. 

22. Три пиявки. 

23. Если в п. 3 Вы пошли на север, то здесь стена. 

24. Если в п. 3 Вы пошли на север, то здесь стена. 

25. Если в п. 3 Вы пошли на восток, то здесь стена. 

26. Если в п. 3 Вы пошли на восток, то здесь стена. 

Уровень 2 - средний уровень канализации 
Стены - красный кирпич, покрытый слизью 

1. Лестница на западной стене, ведущая на уровень 1 п. 19. На земле - серебряный ключ. 

2. Вставьте серебряный ключ в скважину на западе, чтобы открыть дверь. Ключ при 
этом исчезнет, но Вы еще найдете другие. 

3. Вставьте серебряный ключ в замок на севере, чтобы открыть дверь на востоке. 

4. Вставьте серебряный ключ в восточную скважину, чтобы открыть дверь на юге. 

5. После того, как возьмете предметы в п.п. 12, 17, 34, вернитесь к этому месту и проход 
на западе откроется полностью. На стене написано: Только сильный пройдет". 

6. Нажмите на кнопку, чтобы частично открыть дверь. После этого дверь нужно 
открыть силой до конца. Манипулируйте дверью с клавиатуры или поместите курсор 
мыши на ее нижнюю часть и сделайте ЛК. 

7. Эта дверь открывается только силой. За дверью - скелет и Роііоп оГ Ѵііаіііу (Зелье 
повышения жизненных сил), которое подкрепит голодный персонаж. 

8. На северной стене - изображение кинжала. Метните кинжал, дротик или камень в 
дверь, чтобы нажать кнопку на восточной стене. При этом стена исчезнет и откроется 
доступ в п.9 

9. Нажмите кнопку на северной стене - откроется потайной проход на север. 

10. Эту дверь нужно открыть силой. 

11. Дверь на юге открывается силой. В комнате - зомби. 

12. Полка на стене содержит провизию, серебряный ключ, зелье гигантской силы. Если 
Вы открыли замок в п.2 отмычкой, то ключ исчезнет. Возьмите предметы. При этом 
исчезнет один из блоков к западу от п5 

13. Лестница на северной стене ведет вниз, в п. 60 под люками на востоке. 

14. Потяните за рычаг, чтобы закрыть или открыть люк О на востоке. 

15. Здесь можно смело встать. Люк располагается к северу. НЕ ПОПАДИТЕ в него. Вы 
провалитесь в п.60 на подуровне Устройства Коррекции. При этом Вашей группе будет 
нанесен определенный вред. Бросьте любой предмет на север через люк на прижимную 
плиту за ним. Это закроет люк, и Вы сможете пройти. 

16. Нажав на эту прижимную плиту, Вы закроете люк Е на юге. Если вес убрать - люк 
откроется вновь. 

17. На настенной полочке - рацион и серебряный ключ. Если Вы открыли замок впЗс 
помощью отмычек, то ключ исчезнет. Возьмите предметы. При этом исчезнет один из 
блоков к западу от п5. 

18. Эта прижимная плита открывает и закрывает люк С. 

19. Эта кнопка открывает люк В и закрывает люк А и наоборот. 

20. Рационы питания. 

21. Здесь можно ступать. 

22. Здесь можно ступать. 

23. Здесь можно ступать. 

24. Когда Вы попадете сюда, группа магически повернется на 90 градусов вправо. 
Следите за компасом. 
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25. Стена на востоке помечена знаком орков - "проход". Это иллюзорная стена. Такие 
знаки всегда означает подоб 
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26. На полу - рукопись мага "§ЬіеІ<і". Восточная и южная стены - иллюзии. 

27. Два зомби в этой комнате. На западной стене нарисован кинжал. 
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28. Когда Вы наступаете на прижимную плату, на западе возникает иллюзорная стена. 
На южной стене - рисунок кинжала. Камень. 

29. Здесь праща. 

30. Если Вы сюда ступите, то группа будет телепортирована в п. 32 и повернута на 180 
градусов. Следите за компасом. Оптимальная стратегия - проходить сквозь иллюзорные 
стены, помеченные соответствующими рунами. 

31. Если Вы сюда ступите, то группа будет телепортирована в п. 32 и повернута на 180 
градусов. Следите за компасом. Оптимальная стратегия - проходить сквозь иллюзорные 
стены, помеченные соответствующими рунами. К северу - иллюзорная стена. 

32. Ваша группа телепортируется сюда из п. 31. На юге расположена иллюзорная стена. 

33. Ваша группа телепортируется сюда из п.30 

34. На южной стене полка, на которой рацион и серебряный ключ. Если в п. 4 Вы 
вскрыли замок с помощью отмычек, то ключ исчезнет. Стена на востоке - иллюзия. 
Возьмите предметы, и один из блоков к западу от п5 исчезнет. 

35. Стены на севере и западе - иллюзии. Здесь две стрелы. 

36. В юго-западном углу - рационы. 

37. В юго-западном углу этой комнаты - каменный кинжал. Он используется на более 
низких уровнях в качестве портального ключа. 

38. Метните что-нибудь сквозь дверь на востоке. Предмет упадет на прижимную плиту 
в п. 39 и откроет дверь. 

39. В этом алькове - рационы и зелье экстра-лечения. 

40. Это место представляет собой КА.Т.5. - СИСТЕМУ БЫСТРОГО 

ТЕЛЕПОРТИРОВАНИЯ (прим. КАТ5 по англ. - крысы). Если Вы ступите сюда, 

то будете телепортированы к востоку от п. 66 

41. Эта комната играет роль челнока между основной частью уровня 2 и двумя 
подуровнями. Для управления челноком войдите в комнату, закройте дверь и нажмите 
западную кнопку. На южной стене написано название подуровня, на котором Вы 
оказались. Всего остановок три: основной уровень (МАІЫ ЬЕѴЕЁ), устройство коррекции 
(СОККЕСТКЖ РАСІЫТѴ), секция смерти (ОЕАТН 5ЕСТІОЫ). 

42. Поместите серебряный ключ в замочную скважину на восточной стене - откроется 
дверь на севере. 

43. В этой комнате - пара сапог и рационы. 

44. Зомби патрулируют этот участок. Пусть Ваш клерик приготовится. 

45. Патруль зомби. 

46. Здесь находятся рационы. 

47. Патруль зомби. 

48. Патруль зомби. 

49. Эта дверь должна быть открыта силой. 

50. Для открытия двери - нажмите прижимную плиту. 

51. На северной стене - кнопка. Не нажимайте се. Это изменит множество переменных 
стен в северной части уровня 2. Это откроет одни стены и закроет другие. Рычаг в этой 
комнате открывает дверь в п. 52. В этой комнате 4 скелета. Дверь нужно открыть силой. 
Но Вы можете атаковать дистанционным оружием сквозь щели двери. 

52. Два зомби и зелье лечения. 

53. Два скелета. 

54. Два скелета и лук. 

55. Два скелета. 

56. Два скелета и рукопись мага ІМѴІ5ІВІЫТѴ. 

58. Эта комната играет роль челнока между основной частью уровня 2 и двумя 
подуровнями. Для управления челноком войдите в комнату, закройте дверь и нажмите 
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западную кнопку. На южной стене написано название подуровня, на котором Вы 
оказались. Всего остановок три: основной уровень (МАШ ЬЕѴЕЬ), устройство коррекции 
(СОКЯЕСТКШ РАСІЫТѴ), секция смерти (ОЕАТН 5ЕСТІОМ). 

59. Если нажать потайной камень на западной стене - пропадет стена на юге. Там два 
скелета. 

60. Лестница на южной стене ведет в п. 13 наверху. 

61. Здесь зелье лечения. 

Секция смерти 62 - 65 

62. Золотой ключ. 

63. Дверь должна быть открыта силой. Три зомби. 

64. Камень. 

65. Эта комната играет роль челнока между основной частью уровня 2 и двумя 
подуровнями. Для управления челноком - войдите в комнату, закройзе дверь и нажмите 
западную кнопку. На южной стене написано название подуровня, на козором Вы 
оказались. Всего остановок три: основной уровень (МАШ ЬЕѴЕЬ), устройство коррекции 
(СОККЕСТІСШ РАСІЫТѴ), секция смерти (ОЕАТН 5ЕСТІСЖ). 

66. Это место представляет собой КА.Т.5. - СИСТЕМУ БЫСТРОГО 

ТЕЛЕПОРТИРОВАНИЯ. Если Вы ступите сюда, то будете телепортированы к востоку 
от п. 40 

67. Золотой ключ в северной замочной скважине откроет дверь. 

68. На западной стене - лестница, ведущая в п. 1 уровня 3. 

Уровень 3 - нижний уровень канализации 

1. Лестница на востоке, по которой можно подняться к п.68 на уровне 2. 

2. Когда группа станет на это место, ее развернет на 180 градусов. Следите за компасом. 
Повернитесь на 180 градусов и продолжайте движение. 

3. Ключ в северо-западном углу комнаты. 

4. Западня аналогичная п.2, только с востока на запад. 

5. Убейте местного флинда и поднимите ключ. 

6. Один куо-тоа. Остерегайтесь - он стреляет молнией. Также здесь есть стрела. 

7. Это место представляет собой КАТ. 8. - СИСТЕМУ БЫСТРОГО 

ТЕЛЕПОРТИРОВАНИЯ. Если Вы ступите сюда, то будете телепортированы к югу оз - 
п.8. Группа телепортируется в п. 73 при первом проходе мимо п.7 

8. Это место представляет собой КА.Т.5. - СИСТЕМУ БЫСТРОГО 

ТЕЛЕПОРТИРОВАНИЯ. Если Вы ступите сюда, то будете телепортированы к северу 
от п.7 

9. На западной стене - тайная кнопка. С ее помощью можно открыть нишу. 

10. Здесь рукопись клерика - "Нанесение легких повреждений". 

11. Здесь один куо-тоа. 

12. Здесь одна из трех замочных скважин на южной стене. Если поместить па нее 
серебряный ключ - появится красная кнопка. Если ее нажазь - куо-тоа азакуют сзади. 
Когда Вы его прикончите - найдете серебряный ключ, который сможезе использовать 
для одной из оставшихся замочных скважин. 

13. Еще одна замочная скважина. Если открыть ее серебряным ключом - появнзея 
голубая кнопка. Нажмите ее - откроется проход. Также здесь можно найти стрелу. 

14. Здесь одна из трех замочных скважин на южной стене. Если номестняъ на нее 
серебряный ключ - появится красная кнопка. Если ее нажать - куо-тоа азакуют сзади. 
Когда Вы его прикончите - найдете серебряный ключ, который сможезе использовать 
для одной из оставшихся замочных скважин. 
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15. Наступите здесь, чтобы открыть люк на западе. К северу - рукопись определения 
магии. 

16. Здесь красн ый драгоценный камень и +3 кинжал "ВасквІаЬЬег" 




17. Здесь один куо-тоа 

18. С помощью серебряного ключа - откройте дверь на востоке. С юга и запада появятся 
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два куо-тоа. 

19. Вставив в эту замочную скважину серебряный ключ, можно открыть дверь в и. 18 

20. Здесь куо-тоа и зелье лечения, и экстралечешш. 

21. Здесь куо-тоа. 

22. Если наступить здесь - откроется люк на западе. 

23. Поместите красный драгоценный камень в отверстие, чтобы открыть дверь. 

24. Один куо-тоа. 

25. Четыре стрелы, красный драгоценный камень и зелье скорости. 

26. Эта прижимная плита закрывает люк Ь. 

27. Эта прижимная плита закрывает люк О. 

28. Эта прижимная плита навсегда закрывает люк А. 

29. Эта прижимная плита открывает люк Р. В этой комваі е один куо-тоа в камень. 

30. Эта прижимная плита также открывает люк Р. 

31. Эта прижимная плита открывает люк Р. 

32. Поместите красный драгоценный камень в отверстие. Откроется дверь на юге. 

33. Два флинда. 

34. Кнопка открывает и закрывает дверь на севере. 

35. Рукопись мага РІКЕВАЬЬ. 

36. Рычаг открывает и закрывает дверь на юге 

37. Два флинда. 

38. Один фЛннд. 

39. В этих залах водятся два куо-тоа. 

40. Копье, кожаные доспехи, длинный меч и кости человека. Возьмите их - они 
принадлежат бойцу АР4ѴА. Позже Вы сможете ее оживить. 

41. Два флинда. 

42. Тайная кнопка на северной стене. Она открывает проход на север. Также здесь есть 
камень. 

43. Один флинд. 

44. Вы не сможете открыть дверь с этой стороны. Вы сможете попас ть в эту комнату 
из п.48 

45. Рационы. 

46. Здесь западня. Вашу группу развернет на 180 градусов и телепортирует в 
юго-восточный угол комнаты. 

47. Куо-тоа. 

48. Надпись на западной стене: "МУЗЕЙ”. Рычаг открывает дверь на юге. 

49. Щит. 

50. Рычаг на северной стене открывает дверь на севере. 

51. Западня: Ваша группа телепортируется в п. 52. Западня срабатывает один раз. 

52. Ваша группа телепортируется сюда из п. 51 

53. Голубой драгоценный камень на полке. 

54. Поместите голубой камень в левый глаз на стене. Когда Вы поместите все четыре 
голубых камня в п.п. 54, 56, 62 и 63, в п.п. 56 и 63 откроются проходы. 

55. Голубой драгоценный камень на полке. 

56 Поместите голубой камень в левый глаз на стене. Когда Вы помес тите все четыре 
голубых камня в п.п. 54, 56, 62 и 63, в п.п. 56 и 63 откроются проходы. 

57. Если ступите сюда, то группу развернет на 90 градусов против часовой стрелки и 
перенесет в п. 68 

58. Если ступите сюда, то группу развернет на 90 градусов против часовой стрелки и 
перенесет в и. 69 

59. Два флинда 
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60. Голубой драгоценный камень на полке. 

61. Голубой драгоценный камень на полке. 

62. Поместите голубой камень в левый глаз на стене. Когда Вы поместите все четыре 
голубых камня в п.п. 54, 56, 62 и 63, в п.п. 56 н 63 откроются проходы. 

63. Поместите голубой камень в левый глаз на стене. Когда Вы поместите все четыре 
голубых камня в п.п. 54, 56, 62 и 63, в п.п. 56 и 63 откроются проходы. 

64. Здесь щит, кольчуга и стрела. 

65. Три железных рациона. 

66. Лестница ведет вниз на уровень 4 в п.1 

67. Лестница ведет вниз на уровень 4 в п.2 

68. Группа телепортируется сюда из п. 57 

69. Группа телепортируется сюда из п. 58 

70. Телепортер, переносящий группу на запад от пункта 23 

71. Волшебная палочка МАОІС МІ58ІБЕ 

72. При проходе этого пункта в восточном направлении группа переносится в и. 73 

73. Группа переносится сюда при первом проходе мимо п.7 и при восточном проходе п. 
72 

А-К - люки 

5. - сюда можно становиться 

Т. - это ста туя флинда 

11. - это статуя куо-тоа 

V. - статуя флинда и рационы 

\Ѵ. - статуя куо-тоа н зелье НЕАІ.ІМО - лечения 

X. - статуя куо-тоа 

У. - статуя флинда и рукопись клерика РГАМЕ ВЕАІЗЕ 
7 .. - ста туя куо-тоа и камень 

Уровень 4 - верхний уровень руин поселения карликов 

1. Лестница ведет наверх в и. 66 на уровне 3 

2. Лестница ведет наверх в п. 67 на уровне 3 

3. Нажатием кнопки на западной степе можно открыть дверь на юге. Скрытый проход 
также откроется на востоке. Будьте внимательны - Вас атакует гигантский паук. 

4. Паук в комнате. 

5. Три железных рациона. 

6. Прижимная плита закрывает двери на севере. 

7. Прижимная плита закрывает двери на юге. 

8. Два паука. 

9. Паук. 

10. Здесь водятся пауки. 

11. Камень. 

12. Ключ карликов 

13. Здесь водятся пауки. 

14. Здесь водятся пауки. 

15. Стрела 

16. Камень. 

17. Прижимная плита закроет дверь на западе. 

18. Камень. 

19. Здесь водятся науки. 

20. Нематическое кольцо с голубым камнем. 
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21. Стрела. 



22. Здесь водятся пауки. 

23. Четыре паука. Каменный скипетр (портальный ключ). 

24. Стрела. 

25. Кольцо Защиты +3 с зеленым камнем. 

26. Если стать в п. 89 - эта стена исчезнет. 

27. Если стать в п. 90 - эта стена исчезнет. 

28. Поместите ключ карликов в скважину на южной стене - откроется дверь на западе. 

29. Притемненные блоки - магические. Они будут отступать по мере приближения 
Вашей группы. Блоки могут двигаться только против часовой стрелки, поэтому Вам 
следует продвигаться по восточному проходу. 

30. Здесь водятся пауки. 

31. Здесь водятся пауки. 

32. Булава 

33. Пустая комната 

34. Потяните за руку гаргойла. При этом закроется люк в п. 91. На стене надпись на 
языке карликов - "Рычаг управления доступом". 

35. Булава 

36. Цепь на южной стене. Если ее потянуть - это включает и выключает движение 
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блоков в п. 29 

37. Украшение в виде гаргойла на северной стене. Проход на север можно открыть в п. 
87 

38. Ключ карликов 

39. Раненый карлик Тагор. Он спросит разрешения присоединиться к группе и будет 
весьма полезен впоследствии. Он вооружен топором, защищен кольчугой и шлемом. 

40. Здесь гаргойл с поднятой рукой. Если ее опустить - закроется люк в п.41 

41. Люк. Его можно закрыть в п.40 

42. Надпись на языке карликов - "Круен - властитель подгорного царства" 

43. Гаргойльная замочная скважина. Вставьте в нее ключ карлика. При этом откроется 
средняя дверь на юге. Две двери - на запад и на восток должны быть закрыты, чтобы 
открылся п.82 

44. Украшение в виде гаргойла на южной стене 

45. Опустите рычаг вниз - откроется люк в п. 51 

46. Украшение в виде гаргойла на южной стене 

47. Украшение в виде гаргойла на южной стене, немагические роба и медальон 

48. Надпись на языке карликов - "Круен не ведает страха" 

49. Ключ карликов 

50. Надпись на языке карликов - "Круен - носитель мудрости" 

51. Люк. Его можно закрыть в п55 

52. Прижимная плита - открывает и закрывает три люка на востоке 

53. Здесь водятся пауки 

54. Украшенный рычаг управляет западной дверью 

55. Украшение в виде гаргойла на западной стене 

56. Украшение в виде гаргойла на южной стене. Проход на юг может быть открыт из 
п. 87 

57. Украшение в виде гаргойла 

58. Надпись на стене: "За этой комнатой - обитель дьявола" 

59. Портал на северной стене. Запускается каменным медальоном. При этом группа 
переносится в п.63 на уровне 7. 

60. Два зелья излечения от яда. 

61. Два зелья излечения от яда. 

62. Нажмите кнопку на двери - она откроется. 

63. Сообщение на южной стене: "Оракул знания". 

64. Полочка на южной стене - пуста. Если положить на нее ОКБ ОР РОѴѴЕК, то все 
магические предметы Вашей группы получат определение 

65. Украшение в виде гаргойла на западной стене. 

66. На западной стене - потяните за руку гаргойла и в п.п. 92 и 93 появятся пауки. 

67. Лестница вниз - на уровень 5 в п.1 

68. Украшение в виде гаргойла на северной стене 

69. Кнопка управляет дверью на юге. 

70. С помощью ключа карликов и замочной скважины на северной стене откройте 
северную дверь. Еще одна скважина на стене к северо-востоку от двери. 

71. Кнопка на северной стене откроет южную дверь к п.72 

72. При первом попадании в эту магическую комнату в ней будет один паук, зелье 
Неаііпц и ключ карликов. Войдите в комнату, соберите предметы и выйдите из нее, 
закрыв за собой дверь. Подойдите к другой двери в эту комнату и проделайте то же 
самое. Таким образом Вы сможете получить еще три зелья. 

73. Кнопка на восточной стене откроет западную дверь в п. 72 

74. С помощью ключа карликов откройте дверь на север. 
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75. Кнопка на южной стене откроет северную дверь в п.72 

76. Кнопка на западной стене откроет восточную дверь в п. 72 

77. С помощью ключа карликов откройте дверь на юге. 

78. Лестница вниз на уровень 5 в п. 17 

79. Зелье лечения 

80. На восточной стене гаргойльная замочная скважина. С помощью ключа карликов 
откройте дверь. 

81. Два зелья излечения от яда. 

82. За секретной стеной +3 топор "ОКОЗѴ СЬЕАѴЕК". Потяните цепь на южной стене, 
чтобы открыть тайный проход в п.50. Если это место закрыто, то смотрите условие в 
п.43 

83. Рукопись клерика ЗЬО\Ѵ РОІЗОГ4, рукопись мага РЬАМЕ АК.КО\Ѵ и зелье лечения 

84. Скрытая прижимная плита, которая открывает и закрывает люк в центре комнаты. 

85. Надпись на восточной стене "АВАРИЙНЫЙ ВЫХОД". Также здесь - шлем и щи т 

карликов. 

86. Стена на юге - иллюзия. 

87. На северной стене - рычаг. Потяните за него - откроется (закроется) проход между 
п.п. 37 и 56 

88. Потайная кнопка на западной стене, управляющая тайным проходом к западу от н.84 

89. Станьте здесь, чтобы открыть проход в п.26 

90. Станьте здесь, чтобы открыть проход в п.27 

91. Люк, который управляется рычагом в п.34 

92. При приведении в действие рычага в п.66 появится паук. 

93. При приведении в действие рычага в п.66 появится паук. 

Уровень 5 - развалины поселения карликов и лагерь 

1. Лестница на востоке поднимается в п. 67 на уровне 4. 

2. На северной стене-иллюзии - руна карликов, обозначающая безопасный проход. Таким 
образом карлики метили стены-иллюзии. 

3. Руна безопасного прохода на западной стене. 

4. Рукопись клерика с "РЯАѴЕК". 

5. Кольчуга и ключ карликов. 

6. Руна безопасного прохода на западной стене. 

7. Регион пауков. 

8. Иллюзорная стена на севере. 

9. Эта дверь может быть открыта только с другой стороны. 

10. На северной стене - замочная скважина под ключ гаргойлов. Воспользуйтесь ключом 
карликов для открытия двери. 

11. Железные рационы питания. 

12. Железные рационы питания. 

13. Дверь частично открыта. Откройте ее полностью силой. 

14. Потайная кнопка на западной стене откроет дверь на запад. 

15. Руна безопасного прохода на западной стене. 

16. Регион пауков 

17. Лестница веден наверх в п.78 уровня 4 

18. Для открытия двери - нажмите на кнопку. Дверь може т быть открыта только с этой 
стороны. 

19. Регион пауков 

20. Регион пауков 
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22. Железные рационы 

23. Украшение гаргойлов на северной стене-иллюзии 

24. Портал на северной стене. Срабатывает при активизации каменным ожерельем. 
Точка выхода - п.67 на уровне 7 

25. Магическая рукопись "НАЗТЕ" 

2 (>. Па полке на восточной стене находится портальный ключ - каменное ожерелье 

27. Вы встретились с Армуном, предводителем расположившихся лагерем карликов. 
Исли Вы дадите согласие помочь карликам, то они дадут Вам 6 рационов и портальный 
ключ - каменный медальон. Дорум, карлнк-боец, попросит разрешения присоединиться 
к группе. Он хочет помочь в поисках принца Кейргара. 

28. Руна карликов "Безопасный проход" на западной стене-иллюзнн 
2У. В потолке - 3 отверстия (с уровня 4) 

30. Клсрик-карлик а этом месте оживит мертвых н вылечит раненых. Здесь можно 
оживить подобранные по пути кости. 

31. Надпись на восточной стене "РАЫТКѴ" (Кладовая). Здесь также яд в колбе. Не пейте 
его! 

32. Эти двери нельзя открыть с северной стороны. 

33. I Іа северной стене замочная скважина в виде гаргойла. Дверь на севере открывается 
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ключом карликов. 

34. На северной стене замочная скважина в виде гаргойла. Дверь на севере открывается 
ключом карликов. 

35. Лестница ведет вниз в п.1 уровня 6 

36. Надпись "После окончания работ восстановите состояние канализационных люков" 

37. Рычаг в форме гаргойла с поднятой рукой на западной стене. Если его опустить - 
закроется большинство канализационных люков на этом уровне. 

38. Карлики. 

39. Украшенный драгоценностями рычаг на западной стене в поднятом положении. 
Опустите его - откроется дверь на юге. По мере продвижения на юг за группой будут 
открываться люки. Будьте осторожны - можете зайти в тупик или ловушку. 

40. Надпись на южной стене "Жадность станет причиной твоей гибели" 

41. Проклятые (-3) праща и топор на северо-востоке 

42. Телепортер к югу от п.37 

43. Ключ 

44. Пара кожаных сапог 

45. Кольцо с голубым камнем "Легчайшего падения" 

46. Ключ 

47. Ключом откройте скважину. Откроется дверь на востоке. 

48. На южной стене - скважина. Вставьте в нее ключ - откроется восточная стена. Здесь 
же: пластинчатая кольчуга и рукопись мага ("І1ЧѴІ8ІВІПТѴ 10’ ЯАЕ)Ш5") 

49. Телепортер в п_50 

50. Сюда телепортируется группа телепортером в п.49 

51. Регион пауков 

52. Регион пауков 

53. Регион пауков 

54. Нажмите кнопку на северной стене - исчезнет западная стена 

55. На восточной стене-иллюзии - руна безопасного прохода 

56. Камень. Стена на востоке - иллюзия. 

57. Это место телепортирует группу в п. 58А и развернет ее на 180 градусов. Следите 
за компасом. 

58А. Группа телепортируется сюда из п.57 

58В. Стены на севере и западе - иллюзии. Также здесь палочка "РКОЗТ” 

59. Прижимная плита открывает люк на севере 

60. На северной стене-иллюзии - руна безопасного прохода 

61. На западной стене-иллюзии - руна безопасного прохода 

62. Камень 

63. На северной стене-иллюзии - руна безопасного прохода. На западной стене надпись: 
"Что ж, ты добрался до этого места. Удачи!” 

64. Камень и железные рационы. 

65. На восточной стене-иллюзии - руна безопасного прохода 

66. Лестница спускается вниз в п.2 уровня 6 

67. Рукопись клерика "АГО" 

68. Железные рационы 

69. Нажмите потайную кнопку на восточной стене, чтобы она исчезла 

70. Регион пауков. Рукопись мага 'ТНЗРЕБЬ МАОІС” 

71. Тайная кнопка на южной стене открывает проход на юг 

72. Место выхода из телепортеров А, В, С 

73. Место выхода из телепортера Б. Рычаг откроет дверь в п.81 

74. Выход из телепортеров Е,Р 
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75. Выход из телепортера О. Эта дверь открывается рычагом в п.82 

76. Выход из телепортера К 

77. Выход из телепортера Ь. На восточной стене надпись: "Иногда вещи не такие, как 
кажутся на первый взгляд" 

78. Выход телепортера М 

79. Рычаг открывает дверь в п.80 

80. Дверь, открываемая рычагом в п.79 

81. Дверь, открываемая рычагом в п.73 

82. Рычаг, открывающий дверь в п. 75 

83. Здесь находится недоступный немагический длинный меч 
Телепортеры: 

A. Телепортирует в п. 72 

B. Телепортирует в п. 72 

C. Телепортирует в п. 72 

O. Телепортирует в п. 73 
Е. Телепортирует в п. 74 

P. Телепортирует в п. 74 

0. Телепортирует в п. 75 
Н. Телепортирует в п. 72 

1. Телепортирует в телепортер А 

]. Телепортирует в телепортер К. Здесь также недоступная рукопись клерика 
"ОЕТЕСТ МАОІС" 

К. Телепортирует в п. 76 
Ь. Телепортирует в п. 77 

M. Телепортирует в п. 78 

N. Телепортирует в телепортер С 

O. Телепортирует в телепортер Р 

Уровень 6 - нижний уровень развалин поселений карликов 

1. Лестница, ведущая в п.35 на уровне 5. Эта дверь может быть открыта только с другой 
стороны. 

2. Лестница, ведущая в п.66 на уровне 5 

3. Надпись на южной стене: "Прежде чем продолжать - положите оружие” Вы должны 
положить оружие на каждую из прижимных плит на юге и на севере, чтобы открыть 
дверь на востоке. После того, как она откроется, оружие можно собрать. 

4. Один кенку 

5. Один кенку 

6. Регион кенку 

7. Яйцо кенку 

8. Регион кенку 

9. Яйцо кенку 

10. Маг в темных одеждах. Если его убить - останется рукопись "НОШ РЕКЗОК", 
жидкость для лечения и палочка "РКО$Т" 

И. При попадании в это место в Вас будет выпущено по два дротика из восточной и 
западной стен. 

12. Ключ 

13. Нажмите кнопку на западной стене - она откроется. 

14. Для открытия западной двери - вставьте ключ в скважину 

15. Два кенку 
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16. Четыре кенку и одно яйцо 
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18. Три кенку и два яйца 

19. Если наступить на плиту в центре - в Вас будет выпущено 4 дротика 

20. Лестница вниз в п. 21 

21. Лестница вверх в п.20 

22А. Прыгните в люк в п. 22В - найдете ключ карликов 
22В. Попадаете сюда из П.22А и поднимаете ключ карликов 
23А. Прыгните в люк в п. 23В - найдете ключ карликов 
23В. Попадаете сюда из п.23 А и поднимаете ключ карликов 
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24. Кенку патрулируют этот район 

25. Кенку патрулируют этот район 

26. П.п. 26, 27 и 28 - замочные скважины вокруг блока Т-образной формы, который 
нужно своротить с дороги. Используйте ключ карликов в южной замочной скважине. 
Блок повернется по часовой стрелке в позицию 1. 

27. После применения ключа в п.26 замочная скважина окажется здесь. Примените еще 
раз ключ карликов, и блок повернется по часовой стрелке в позицию 2. На юго-востоке 
от этого места - надпись "Кругом и кругом..." 

28. После применения ключей в п.п.26 и 27 замочная скважина окажется здесь. Примените 
еще раз ключ карликов, и блок повернется по часовой стрелке в позицию 3, что 
обеспечит Вам доступ к лестнице в п. 46. Кенку атакуют. 

29. Камень 

ЗОА, ЗОВ, ЗОС. Прижимные плиты на полу, которые активируют стрельбу дротиками при 
первых двух срабатываниях. После этого запас дротиков израсходован. Западня в п. ЗОА 
выстрелит еще раз, когда Вы будете покидать уровень. 

31. Прижимная плита, активирующая стрельбу дротиками. 

32. На восточной стене - полочка с палочкой "МАСІС МІ85ІБЕ" 

33. Надпись на восточной стене: Требуется столовое серебро". Положите на полочку в 
п.32 дротик или кинжал - откроется проход, где находится очередная полочка. Вам 
потребуется всего порядка 15-20 штук дротиков и кинжалов, чтобы удовлетворить все 
полки. 

34. Здесь ключ карликов. Возьмите его перед тем, как положить на полку предмет. В 
противном случае ключ будет потерян. 

35. +1 щит карликов 

36. Рукописи клерика "ОІ8РЕІХ МАСІС" и "СІЖЕ ЗЕКІСЮЗ ХѴОШОЗ" 

37. Нажмите кнопку на южной стене. Стена исчезнет. Там - +3 булава 

38. Кенку 

39. Простое кольцо с красным камнем 

40. Камень и люки на потолке 

41. Потайная кнопка на восточной стене. Если ее нажать - проход на востоке исчезнет. 

42. Рукопись клерика "РБАМЕ ВІАОЕ" 

43. Кенку 

44. Дверь может быть открыта только с этой стороны 

45. На восточной стене - портал, активируемый каменным кольцом. Это - точка переноса 
в п.9 на уровне 10 

46. Десница вниз в п.1 на уровне 7 

47. Камедное кольцо. Это портальный ключ. Не забудьте его прихватить 

48. Лестница вниз в п.9 уровня 7 

49. Простые наручни. Сюда можно попасть, провалившись в люк около п. 46 на уровне 
5 

50. Кенку. Сюда можно попасть, провалившись в люк около п.46 на уровне 5 

51. На западной стене - полка с кинжалом и дротиком 

52. Надпись на южной стене : "Гнездо" 

53. 2 кенку 

54. Тайная кнопка на западной стене. Если нажать - проход на западе исчезнет 
Уровень 7 - верхний уровень дгюѵ 

1. Лестница ведет наверх в п.46 уровня 6. Когда Вы спуститесь на уровень 7, Вас будет 
поджидать патруль дроу. Не сражайтесь с ними. Подкупите их яйцами кенку, и, если 
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только Вы сами на них не нападете, они оставят Вас в покое. 
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2. Патруль дроу 

3. На северной стене надпись: "Не мешкай" 

4. Наступив на прижимные плиты в п.п. 4А, 4В, 4С и 40, Вы активизируете выстрел 
РІКЕВАЬЬ, который пролетит на вос ток из 4А, затем повернет на север в 4В, после чего 
пролетит по коридору и удари тся в стену. Будьте осторожны. 

5. Рукопись клернка "5ЕО\Ѵ РОІЗОІМ" 

6. Рукопись клерика "СКЕАТЕ РОСЖ" 

7. Рукопись мага "РШЕВАРЬ" 

8. На восточной стене - паучья замочная скважина. Вставьте золотой ключ н откройте 
дверь 

9. За этой дверью на востоке - лестница, ведущая наверх в п.48 уровня 6 

10. Эту дверь можно открылъ только с этой стороны. 

11. Один дроу. Рукопись клерика "ВЬЕЗЗ", ожерелье и питание в юго-западном углу 
комнаты 

12. Стрела 

13. Красивый простой щит 

14. Два люка на севере. Нажмите кнопку на западной стене, чтобы закрыть кнопку прямо 
на севере. При этом из п. 17 в южном направлении вылетит РІКЕВАІХ, который 
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повернет на восток в п.16, прежде чем врезаться в западную стену к востоку от н.16. 

15. Наступив на эту плиту, Вы активируете выстрел РІКЕВАЬЬ из п.17 в направлении 
группы. Не двигайтесь - он повернет на восток в п.16 

16. В этом месте РІКЕВАЫ, повернет на восток 

17. На западной стене - обожженные отверстия 

18. Дверь можно открыть с любой стороны 

19А. Лорд скелетов выпускается из ниши 6, когда Вы наступаете на прижимную плиту 
в п.20. Также здесь кости клерика ІІХЕКІА и святой символ клсрика. 

19В. Лорд скелетов выпускается из ниши 6, когда Вы наступаете на прижимную плиту 
в п.20. 

19С. Лорд скелетов выпускается из ниши 6 когда Вы наступаете на прижимную плиту 
в п.20. 

20. Наступив на эту плиту, Вы открываете дверь в п.19 и выпускаете три лорда-скелета 
в п.п. 19А,В,С 

21. Ключ, рукописи клерика "КЕМОѴЕ РАКАЬѴЗІЗ" и "РКОТЕСТКЖ РКОМ ЕѴІЬ Ю’ 
КАЭШ8" 

22. Два дроу 

23. Поместите ключ в эту скважину, чтобы открыть дверь на юге 

24. Стрелы 

25. Медальон ШСКЗТСЖЕ (Камень Удачи) 

26. Лестница вниз в п.1 уровня 8 

27. Патруль дроу 

28. Стрела 

29. Патруль дроу 

30. Обожженные отверстия на восточной и западной стене 

31. Обожженные отверстия на восточной и западной стене. Также здесь ключ и 
о здора вливающая жидкость. 

32. Лестница на западе ведет вниз в п.2 уровня 8. На южной стене - паучья скважина, к 
которой подойдет ключ дроу. Это откроет дверь на восток, за которыми лестница вниз 
в п.9 уровня 8. 

33. Лесница вниз в п. 16 уровня 8. 

34. Надпись на южной стене "Ищущий в битве славы" 

35. Один лорд-скелет 

36. На северной стене надпись "Делающий приношения" 

37. На североной стене - паучья кнопка, на западной - пустая полка. Помести те предмет 
на полку, нажмите кнопку - откроется проход на юге 

38. Люк ведет в п.81 на уровне 8. Прыгайте - это безвредно. 

39. На северной стене надпись "Кто прыгает - верит". Здесь защитное кольцо +2 

40. Лестница вниз в п.14 на уровень 8. На западной степс - "Обратной дороги нет” 

41. На восточной стене надпись - "Единственный путь" 

42. На восточной стене надпись - "Дерись за свою свободу" 

43. Кнопка на южной стене открывает 4 прохода: на запад, на восток и 2 на юг. 

44. Лорд-скелет в нише. Ступите сюда, чтобы открыть дверь в и .53 и найдите 
перетянутую броню 

45. Ступив сюда, Вы откроете дверь в п. 51В. Здесь же - украшенный драгоценными 
камнями ключ. 

46А. Паучьи кнопки на северной и южной стене. Северная открывает дверь в п.44, южная 

- в п.45 

46В. Паучьи кнопки на северной и южной стене. Северная открывает дверь в п.47, южная 

- в п.48 


71 



47. В нише - лорд-скелет. Ступив сюда, Вы откроете дверь в п_54. Также здесь - 3 
стрелы. 

48. В нише - 2 лорда-скелета. Ступив сюда - Вы откроете дверь в п56. Также здесь - 
рубиновый ключ. 

49. Паучья кнопка на южной стене откроет дверь в п50 

50. В нише - лорд-скелет. Ступив сюда, Вы откроете дверь в п. 57. Также здесь рукопись 
мага "ІЛОНТШО ВАІХ" 

51А. Это место заблокировано стеной, пока не будет нажата кнопка в п.43. На северной 
и южной стене - паучьи кнопки. Северная откроет дверь в п. 51В, а южная - в п. 53 
51В. Ступив сюда - откроете дверь в п.54. Также здесь украшенный камнями ключ. 

52. Паучьи кнопки на северной и южной стене. Северная открывает дверь в п.56, южная 
- в п.54 

53. В нише - лорд-скелет. Ступив сюда - откроете дверь в п.44 и найдете рукопись 
клерика СІЖЕ ІЛСНТ \ѴОШО$" 

54. В нише - лорд-скелет. Ступив сюда - откроете дверь в п.44 и найдете ключ дроу. 

55. Паучья кнопка на северной стене откроет дверь в п57 

56. В нише - лорд-скелет. Ступив сюда - откроете дверь в п.48 и найдете рукопись мага 
"РЕАК.” 

57. В нише - лорд-скелет. Ступив сюда - откроете дверь в п.50 и найдете ключ дроу. 

58. На южной стене серебряная паучья скважина. Украшенным ключом откроете дверь 
на западе 

59. На южной стене серебряная паучья скважина. Украшенным ключом откроезс дверь 
на западе 

60. На южной стене серебряная паучья скважина. Украшенным ключом откроезс дверь 
на западе 

61. На южной стене серебряная паучья скважина. Украшенным ключом откроете дверь 
на западе 

62. Пустая полка на южной стене 

63. На северной стене - портал, который управляется каменным медальоном. Поместите 
медальон на пустой блок, чтобы привести портал в активное состояние. При эзом группа 
попадет в п59 уровня 4 

64. Бесполезная палочка и камень 

65. На северной стене - портал, который управляется каменным кинжалом. Поместите 
кинжал на пустой блок, чтобы привести портал в активное состояние. При эз ом группа 
попадет в п.11 уровня 9 

66. Мерцающий камень 

67. На северной стене - портал, который управляется каменным святым символом. 
Поместите его на пустой блок, чтобы привести портал в активное состояние. При этом 
группа попадет в п.З уровня И. На северной стене - портал, который управляется 
каменным ожерельем. Поместите его пустой блок, чтобы привести портал в активное 
состояние. При этом группа попадет в п.24 уровня 5 

68. Серебряная паучья замочная скважина. Откроется рубиновым ключом. 

69. Лестница вниз в п.24 на уровне 8 

70. Место выхода из телепортера в п.83 

71. Два лорда-скелета 

72. Этот телепортер перенесет группу в и.82 

73. Надпись на северной стене : "Оружие'' 

74. Короткий меч +3 "81ЛСЕК” 

75. Золотой рычаг на южной стене. Опустите его - озкросзся дверь к п.74. После этого 
Вы потеряете доступ к п.п. 77 и 80 
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76. Надпись на северной стене: "Оружие" 

77. В этой комнате - защитные наручни эльфов +3 

78. Золотой рычаг на южной стене. Потяните его - откроется дверь к н.77. После этого 
Вы потеряете доступ к п.п. 74 и 80 

79. Надпись на северной стене - "МАГИЯ" 

80. Кольцо колдовства 

81. Золотой рычаг на южной стене. Опустите его - откроется дверь к п.80. После этого 
Вы потеряете доступ к п.п. 77 и 74 

82. Выход из телепортера в п.72 

83. Телегюртер переносит группу в п.70 

Уровень 8 - Изгнанники дроѵ 


1. Лестница вверх в п.26 уровня 7. 

2. Лестница, ведущая к западной лестнице в п.32 уровня 7. 



4. Паучья замочная скважина на западной стене. Вставьте рубиновый ключ, чтобы 
открыть северную дверь. 

5. Рубиновый ключ 
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6. Лук дроу и рукопись мага "ѴАМРІКІСК ТІЮСН" 

7. Лестница вниз в п.1 уровня 9. 

8. Ключ дроу и красный драгоценный камень 

9. Лестница вверх к восточной лестнице в п.32 уровни 7 

10. Лестница вниз в п.86 уровня 9. 

11. Украшенный драг, камнями ключ и магическая рукопись ”81111X0" 

12. Ключ дроу. 

13. Лестница вниз в п.З уровня 9 

14. Лестница вверх в п.40 уровня 7. 

15. Рубиновый ключ. 

16. Лестница вверх в п.ЗЗ уровня 7. 

17. Рисунок в виде драгоценного камня на северной стене. Вставьте красный камень, 
чтобы открыть дверь на севере. 

18. Точка выхода из телепортера в п.84. 

19. На восточной стене - полка и паучья кнопка. Положите ключ на полку. Нажмите 
кнопку - появится красный драгоценный камень. Вы можете сделать столько камней, 
сколько у Вас есть ключей. 

20. На южной стене надпись - "Один камень за один ключ" 

21. Лестница вниз в п.10 уровня 9. На южной стене - потайная кнопка, открывающая 
проход на юг. 

22. На северной стене-иллюзии - рисунок в виде паука. 

23. Ключ дроу. 

24. Лестница вверх в п.69 уровня 7. 

25. Поворотная западня - вращает группу на 180 градусов. Следите за компасом. 

26. Патруль драйдеров. 

27. Группа телепортируется сюда из п.29 

28. Простая роба и Скипетр Королевской Мощи 

29. Если группа ступит на этот квадрат, произойдет ее телепортация в и. 27, а также - 
разворот на 180 градусов. 

30. Простой цеп 

31. Магическая кольчуга "Пластинчатая броня великой красоты". Она проклята - имеет 
показатель -3. 

32. Два драйдера и адский пес 

33. Два драйдера 

34. На северной стене - портал, ключом к которому выступает каменный скипетр. 
Коснитесь ключом пустого камня - портал перенесет группу в п.7 уровня 10. 

35. Пара сапог дроу 

36. Рукопись клерика "РКОТЕСТIОN РКОМ ЕѴІБ" 

37. На южной стене - Огненные Сопла. Паучья кнопка на западной стене откроет дверь 
на север. 

38. Если ступите сюда - с севера прилетит РІКЕВАІХ. Быстро переместитесь на 1 шаг 
на запад. 

39. Если ступите сюда - с севера прилетит РІКЕВАІХ. 

40. Люк. Будьте осторожны, уворачиваясь от РігеЬаІІ 

41. Если ступите сюда - с севера прилетит РІКЕВАІХ. Быстро перемесзіпесь на 1 шаг 
вперед и на запад. 

42. Если ступите сюда - с юга прилетит РІКЕВАІХ. 

43. Люк. Будьте осторожны, уворачиваясь от РігеЬаІІ 

44. На северной стене - Огненные Сопла 

45. Два адских пса 
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46. Ступите сюда - группа будет телепортирована в п.48 

47. На восточной полке - кольцо Сытости с зеленым камнем 

48. Если ступите сюда - группа будет телепортирована в п.46 

49. Осторожно! Множество адских псов! 

50. Рукопись мага "ІЫѴІ5ІВІЫТѴ 10’ КАОШ5" 

51. Тайная кнопка на южной стене откроет проход на восток 

52. На северной стене паучья кнопка, управляющая проходом на север. 

53. Рукопись клерика "I ЮІЛЗ РЕК50Ы" 

54. Надпись на восточной стене "Повернись". Чтение надписи телепортирует группу в іііб 
лицом на восток. 

55. Стена на востоке --иллюзия 

56. Надпись на западной стене "Повернись". Чтение надписи телепортирует группу в п_54 
лицом на восток. 

57. Паучья кнопка на западной стене. Если ее нажать - откроется четыре двери на юг, 
за которыми - 4 адских пса. 

58. Простые кольцо и медальон. 

59. Лесница вниз в п38 уровня 7. 

60. Прижимная плита. Внутри комнаты - 12 Огненных Сопел. 

61. Рукописи клерика "СІЖЕ СЯІТІСАЬ", "ЫЕ1/ГЯА1Л5Е Р0І50М" и "РКАѴЕК" 

62. Два драйдера. 

63. Эту дверь нельзя открыть с этой стороны. 

64. Эту дверь нельзя открыть с этой стороны. Чтобы попасть в комнату за ней - нужно 
прыгнуть в люк на востоке от п.16 на уровне 7. 

65. Один адский пес. Два люка на потолке (п.16 уровня 7). Телепортер в северо-вос точном 
углу транспортирует Вас в п.1 на этом уровне 

66. Два адских пса. 

67. Четыре прижимные плиты вдоль ряда люков. Каждая плита открывает в закрывает 
соведний люк. Также здесь - мерцающий камень. 

68. Паучья кнопка на восточной стене открывает и закрывает люк в С 

69. Паучья кнопка на восточной стене открывает и закрывает люк в И 

70. Паучья кнопка на восточной стене открывает и закрывает люк в А 

71. Паучья кнопка на восточной стене открывает и закрывает люк в В 

72. На северной стене портал, связанный с порталом в п.7 уровня 10. Он не может быть 
активирован отсюда. 

73. Палочка ЫОНТІЫО ВОЬТ на полке 

74. Адский пес 

75. Нажатие на эту прижимную плиту убирает стену на западе, а также делает 
недоступными отмычки в п.78 на юге. 

76. Нажатие этой прижимной плиты удаляет стену на юго-западе, также навсегда 
перекрывает проход в комнате к северу в п.75. В этом случае становится недоступной 
рукопись мага "ІСЕ 5ТОКМ" в п. 77 

77. Рукопись мага "ІСЕ 5ТОКМ" 

78. Набор отмычек 

79. Этот телепортер перенесет Вас в п.85 

80. Надпись на восточной стене - "Вера вознаграждена’ 

81. Сюда можно попасть, провалившись в люк в п. 38 уровня 7. 

82. Зелье лечения и рукопись клерика "КАІ5Е ОЕАО" 

83. Эту дверь можно открыть с помощью кнопки, и - только с этой стороны. 

84. Этот телепортер перенесет Вас в п.18. 

85. Точка выхода из телепортера в п.79. 
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86. В этой нише - +3 длинный меч "ЫІОНТЗТАЬКЕК - Ищущий в ночи" 

87. Драйдеры бродят поблизости. 


Уровень 9 - нижние владения дроѵ 

1. Лестница вверх в п.7 уровня 8 

2. Паучья замочная скважина на западной стене. Вставьте украшенный драгоценными 
камнями ключ, чтобы открыть дверь на север. 

3. Лестница вверх в п. 13 уровня 8 

4. Паучья замочная скважина на восточной стене. Ключ дроу откроет дверь на юге. 

5. На западной стене надпись - "Один ключ за один камень" 



6. На западной стене - полка. Положите на нес драгоценный камень, нажмите паучью 
кнопку в п.7. Будет создан украшенный драгоценными камнями ключ. Вы можете 
сделать столько ключей, сколько у Вас есть камней. 

7. Паучья кнопка на западной стене 

8. Надпись на восточной стене "Написано - ключ лежит с другой с тороны" 

9. Паучья замочная скважина на восточной стене. Вставьте украшенный драгоценными 
камнями ключ, чтобы открыть дверь на юге. 

10. Лестница вверх в п. 21 уровня 8 

11. На восточной стене - портал, ключом к которому выступает каменный кинжал. 
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Коснитесь ключом пустого камня - портал перенесет группу в п.65 уровня 7. 

12. Пара сапог дроу 

13. Западная стена - иллюзия. 

14. Здесь +3 щит дроу. 

15. 1 дисплейсер в этой комнате. 

16. 1 дисплейсер в этой комнате. 

17. На западной стене - полка. Если положить на нее ОКБ оГ РО\ѴЕК (с уровня И или 
12), то все магические предметы в группе будут идентифицированы, но сам камень 
исчезнет 

18. Надпись "Пожирающий Оракул" 

19. Восточная стена - иллюзия. 

20. Кольчуга. 

21. Рукопись мага "ІЫѴІ5ІВІЫТѴ” 

22. Южная стена - иллюзия. 

23. Эту дверь можно открыть только с этой стороны. 

24. Прижимная плита управляет закрытием и открытием двери. Внутри комнаты - 2 
дисплейсера. 

25. 3 стрелы. 

26. Нажатием этой плиты деактивируется Зал Воров в п.28 

27. На западной стене написано одно из двух: "Спасибо" или "Вы кое-что забыли" 

28. В этом зале есть полки. Когда персонажи приблизятся к ним, некоторые 
принадлежащие им предметы перекочуют на эти полки. Единственный способ 
отключить эту ловушку - наступить на плиту в п. 26 

29. Надпись на западной стене: "Зал Воров" 

30. На восточной стене рисунок драгоценного камня. Положите в него мерцающий 
камень - откроется восточная дверь. 

31. 2 дисплейсера в этой комнате. 

32. Ключ дроу. 

33. На восточной стене рисунок драгоценного камня. Положите в него мерцающий 
камень - откроется восточная дверь. 

34. Рукопись мага "5ТОЫЕ5КІЫ" 

35. На восточной стене надпись - "Береги голову". В потолке - люкн. 

36. Если ступить сюда - с востока прилетит мерцающий камень. Наступите на п.37, 
чтобы получить второй. 

37. Если ступите сюда - с востока прилетит мерцающий камень и упадет в п.36. 

38. Лестница вверх в п59 на уровне 8. 

39. На западной стене над прижимной плитой написано: "Пожертвуйте меч". Если 
положить сюда то, что требуют и сделать то же в п.п. 40, 41 и 42, откроется дверь на юг 
в п.43 

40. На восточной стене над прижимной плитой написано: "Пожертвуйте кольчугу". Если 
положить сюда то. что требуют, и сделать то же в п. п. 40, 41 и 42, откроется дверь на 
юг в п.43 

41. На западной стене над прижимной плитой написано: "Пожертвуйте пищу". Если 
положить сюда то, что требуют, и сделать то же в п. 40, 41 и 42, откроется дверь на юг 
в п.43 

42. На восточной стене над прижимной плитой написано: "Пожертвуйте метательный 
снаряд". Если положить сюда то, что требуют, и сделать то же в п. п. 40, 41 и 42, 
откроется дверь на юг в п.43 

43. Дверь откроется, если поместить требуемые предметы в п.п. 39, 40, 41 и 42. 2 
дисплейсера в этой комнате. 
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44. Отравленное питье - НЕ ПЕЙТЕ его! 

45. По одному дисплейсеру в этих комнатах. 

46. По одному дисплейсеру в этих комнатах. 

47. По одному дисплейсеру в этих комнатах. 

48. По одному дисплейсеру в этих комнатах. 

49. Рукопись клерика Т)ЕТЕСТ МАСІС" 

50. Дисплейсер охраняет место. 

51. Два ржавых монстра бродят поблизости. 

52А. Паучья замочная скважина на южной стене. Вставьте ключ дроу, чтобы открыть 
западную дверь. 

52В. Паучья замочная скважина на южной стене. Вставьте ключ дроу, чтобы открыть 
западную дверь. 

53. 1 ржавый монстр бродит поблизости. 

54. Надпись на стене: "выживет хитрый и ловкий*. Группа должна пробежать по залу на 
восток, чтобы промахнулись выпушенные из стен-иллюзий на севере и юге дротики. 

55. Наступив на эту плиту, Вы отключите дротиковую стрельбу из стен-иллюзий. 

56. Наступив на эту плиту, Вы отключите дротиковую стрельбу из стен-иллюзий. 

57. Кости бойца ВЕОКНАМ и его снаряжение: кинжал, щит и пластинчатая кольчуга, 
шлем святой символ и древний +5 меч "5ЕѴЕВІОШ" 

58. Наступив на эту плиту, Вы отключите дротиковую стрельбу из стен-иллюзий. 

59. Южная стена - иллюзия 

60. На южной стене - незаряженное Сопло МАОІС М 1881 1.Н 

61. Надпись на западной стене - "Слово дроу, обозначающее кнопку" 

62. Если ступить на плиту - с запада прилетит МАОІС МІ55ІБЕ 

63. Паучья кнопка на восточной стене. Если ее нажать - будет активировано Сопло 
МАОІС МІ58ІБЕ в п. А 

64. Паучья кнопка на восточной стене. Если ее нажать - будет активировано Сопло 
МАОІС МІ85ІБЕ в п. В 

65. Паучья кнопка на южной стене. Если ее нажать - будет активировано Сопло МАОІС 
МІ55ІБЕ в п. С 

66. Паучья кнопка на северной стене. Если ее нажать - будет активировано Сопло 
МАОІС МІ85ІЬЕ в п. О. Также здесь - ключ дроу. 

67. Паучья кнопка на западной стене. Если ее нажать - будет активировано Сопло 
МАОІС МІ55ІБЕ в п. Р 

68. Нажатие этой плиты выключает Сопло МАОІС МІ55ІЬЕ в п.Е. К югу есть паучья 
кнопка. Если ее нажать - то тоже отключится Сопло. На восточной стене - паучья 
замочная скважина. Вставьте ключ дроу - откроется дверь на западе. 

69. Стена на западе исчезнет, если все будет проделано правильно в п. 75. 

70. В эту комнату можно попасть, если провалиться в люк в п.40 уровня 8. Здесь - зелье 
экстра-лечения. 

71. Северная стена - илллюзия. 

72. Ничего тут нет. 

73. Рукопись клерика "РКОТЕСТЮЫ РКОМ ЕѴІЬ 10’ КАОШ5" 

74. 5 дротиков и рукопись клерика "ОІ5РЕБ МАОІС" 

75. Бросьте предмет в северную стену и стена на западе исчезнет. Теперь бросьте 
предмет на открывшуюся прижимную плиту на западе. При этом исчезнет стена-иллюзия 
в п.69. К западу и югу от этого места - находятся люки. 

76. Лестница вниз в п. 47 уровня 10. 

77. Лестница вниз в п53 уровня 10. 

78. Нажатием тайной кнопки на южной стене откройте проход на север. 
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79. Рукопись клерика "КАІ5Е ОЕАО" 

80. 1 ржавый монстр бродит поблизости. 

81. Палочка РІКЕВАЬЬ 

82. На западной стене - паучья кнопка. Если ее нажать после помещения предмета в п.83, 
то предмет будет "съеден”, а проход на севере - открыт. 

83. На западной стене - пустая полка. 

84. Лестница ведет вниз в п.1 уровня 10. 

85. Рукопись клерика "КАІ5Е Г)ЕАО" 

86. Лестница вверх в п.10 уровня 8. 

87. Надпись на южной стене - "Кладовая" 

88. Копье. 

89. Северная стена - иллюзия, рукопись мага "АВМОК" 

90. Рукопись клерика "РЬАМЕ ВЬАОЕ" 

91. В нише - 1 дисплейсер. 

92. Эта дверь открывается кнопкой с другой стороны. 

93. Эта прижимная плита открывает путь в п. 69. 

А - Р: магические Сопла МАОІС М155Н.Е 

Уровень 10 - Внешние владения Ксанатара. Улей мантисс. 

1. Лестница вверх в п. 84 уровня 9. 

2. Пластинчатая броня. 

3. Зал между п. 3 и п. 4 заполнен телепортерами, случайным образом перемещающим 
Вашу группу по коридору. Эта прижимная плита выключает все телепортеры вдоль 
восточной стены. Чтобы попасть туда - следуй процедуре, описанной в п.4 

4. На южной стене - надпись "Правильная последовательность". Она заключается в 
следующем: 

а) Шагните в первый телепортер на запад от п.4. - Ваша группа будет 
телепортирована по залу. 

б) В точке прибытия повернитесь на 180 градусов и шагните в следующий телепортер 
- группа будет перенесена в п. 3. 

5. На южной стене написано Тринадцать". 

6. Рукописи клерика "РЬАМЕ ВЬАОЕ" и "КЕМОѴЕ РАЯАЫ5І5" 

7. На западной стене - портал, ключом к которому выступает каменное кольцо. 
Коснитесь ключом пустого камня - портал перенесет группу в п.72 уровня 8. Этот 
телепортер перемещает только в одном направлении. 

8. Ничего здесь нет. 

9. На восточной стене - портал, ключом к которому выступает каменное кольцо. 
Коснитесь ключом пустого камня - портал перенесет группу в п.45 уровня 6. 

10. В четырех восточных нишах - 4 воина мантиссы. 

И. Отравленное зелье. 

12. Палочка РЯОЗТ. 

13. Рукопись клерика "СІЖЕ СКГТІСАЬ ІѴОШОЗ" и "РЬАМЕ ВЬАОЕ" 

14. Если нажать кнопку на западной стене - позади Вас появится воин мантиссы. Здесь 
также простая палочка. 

15. Здесь принц Кейргар. Его нужно вернуть в лагерь карликов на 5-м уровне. 

16. Надпись на восточной стене: "Добро пожаловать". Когда Вы станете сюда - по Вам 
выстрелят МАОІС МІ55ІЬЕ. 

17. На западной стене - замочная скважина. Ключ-череп откроет дверь на юге. 

18. На северной стене написано: "В случае пожара..." 
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19. После открытия этой двери становится доступной кнопка на северной стене. Нажатие 
этой кнопки отключает западню МАОІС МІ88ІЬЕ. 
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20. После открытия этой двери становится доступной кнопка на северной стене. При 
нажатии этой кнопки в группу летит РІЯЕВАЬЬ. 

21. На северной стене написано: "В случае потопа..." 

22. Два воина мантиссы. 

23. На северной и южной стороне написано: "Улей". 

24. Два воина мантиссы. 

25. 1 воин мантиссы. 

26. Стрела. 

27. Воин мантиссы. 

28. В потолке - люк (из п. 75 уровня 9) 

29. Если Вы попали на этот уровень в п.ЗЗ, то положите оружие в п.п.29, 30 и 31, чтобы 
открыть северную дверь. 

30. Эту прижимную плиту трогайте только в том случае, если Вы вошли на уровень в 
п.ЗЗ 

31. Эту прижимную плиту трогайте только в том случае, если Вы вошли на уровень в 
п.ЗЗ 

32. На северной стеле написано: "Положите Ваше оружие". Воин мантиссы охраняет это 
место. 
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33. Лестница вверх в п.77 уровня 9. 

34. 3 воина мантиссы. 

35. Воин мантиссы. 

36. Останки рейнджера ТѴККА. Его сможет оживить клернк-карлик. Здесь также 
ключ-череп. 

37. В северном проходе - скользящий блок, который передвигается рычагами в п.п. 37, 

38. 39. Дважды переключите рычаг на южной стене для того, чтобы блок переместился 
на север и открыл п.п. 38, 39. 

38. Дважды переключите рычаг на западной стене для того, чтобы блок переместился 
на юг и открыл комнату с п.п. 40, 41 и 42. 

39. Дважды переключите рычаг на восточной стене для того, чтобы блок переместился 
на север и открыл южный коридор опять. 

40. На северной стене написано: "Прыгай". Зелье, придающее гигантскую силу. 

41. Этот люк ведет в п.1 уровня 11. Это единственный переход на 11-й уровень. 

42. На северной стене написано: "Прыгай". Здесь же Кольцо невесомого падения. 

43. Рукопись клерика "ЫЕЦТКАЫ2Е РОІ8СЖ" - нейтрализация яда 

44. Потайная кнопка на западной стене открывает проход на юг. 

45. Рукопись мага "ССЖЕ ОР СОЬО" 

46. Стрела. 

47. Лестница вверх в п.76 уровня 9. 

483десь Вы встретитесь с 5Н1ЫОІА, шпионом Ксан&тара. Если Вы решите выслушать 
ее, то узнаете дополнительную информацию. 

Уровень 11 - внешние владения Ксанатаоа. Нижние залы. 

1. Сюда можно попасть только спустившись в люк в п.41 уровня 10. 

2. На западной стене написано: "Твою участь определяют звезды” 

3. На западной стене - портал, ключом к которому выступает каменный снятой символ. 
Коснитесь ключом пустого камня - портал перенесет группу в п.67 уровня 7. 

Это также часть "Небесных Навигационных Звезд" - устройство, которое совмещает 
концентрические квадраты (содержащее п.п. 1-11) и позволяет Вам исследовать 
различные секции этого уровня. 

4. Кнопка/проход "Небесных Навигационных Звезд" 

5. Надпись: "Не оставьте неперевернутым ни одного камня" 

6. Кнопка/проход "Небесных Навигационных Звезд" 

7. Кнопка/проход "Небесных Навигационных Звезд" 

8. Кнопка/проход "Небесі ых Навигационных Звезд" 

9. Кнопка/проход "Небесіых Навигацлонш іх Звезд" 

10. Замшелый камень. 

И. На южной стене написано: "Совместить нужно прави іыю". 

12. Обычная дверь - ключи не нужны. 

13. На южной стене - замочная скважина. Ключом дроу откройте западную дверь. 

14. Здесь +3 перетянутая броня, +4 длинный меч "5ЁА5НЕ1ІЭ" - "Рубака" 

15. Обычное кольцо. 

16. Обычная дверь - ключи не нужны. 

17. Тайная кнопка на юге откроет проход на юг. 

18. Замочная скважина на южной стене. Ключ дроу откроет южную дверь. Здесь также 
2 ксорна. 

19. Здесь умственный живодер. На южной стене - портал, ключом к которому выступает 
каменная сфера (5ТО№ ОКВ). Коснитесь ключом пустого камня - портал перенесет 
группу в п.1 уровня 12. 
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20. Тайная кнопка на западной стене откроет проход на запад. 

21. Здесь умств енный живодер . 
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22. Здесь умственный живодер. 

23. Палочка ИОНТИЧС ВОЬТ 

24. Отсюда группа переносится в п.31 

25. Группа переносится сюда из п.28 

26. Группа переносится сюда из п.35 

27. Рукопись мага "НОЬО МОN5ТЕК" 

28. Отсюда группа переносится в п.25 

29. Группа переносится сюда из п.ЗЗ 

30. Отсюда группа переносится в п.34 

31. Группа переносится сюда из п.24 

32. Отсюда группа переносится в п.36 

33. Отсюда группа переносится в п.29 

34. Группа переносится сюда из п.30 

35. Отсюда группа переносится в п.26 

36. Группа переносится сюда из п.32 

37. Здесь Медальон ШСК5ТОЫЕ и рукопись клерика "КАІ5Е ПЕАС 

38. Обычная дверь. 

39. Вдоль всего коридора - рычаги. Двигаясь мимо, установите их всех в верхнее 
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положение. Для некоторых рычагов Вам потребуется несколько попыток. Как только 
Вы их всех поднимете - в п.40 на полочке появится палочка РК05Т. Также здесь - 
лечащее зелье карликов, которое нужно передать карликам на 5-м уровне, чтобы они 
смогли 

разбудить своего короля. 

40. На южной полке - лечащее зелье карликов. Его нужно передать карликам на 5-м 
уровне. Палочка РКОЗТ также появится здесь после того, как будет пройден и.19. 

41. Рукопись клерика "СІЖЕ 5ЕР.ІОШ \Ѵ0Ш05" 

42. Три ксорна. 

43. Замшелый камень и рукопись клерика "КАІ5Е ОЕАО" 

44. В лабиринте между п.44 и п.45 патрулируют 7 ксорнов. 

45. Ксорны патрулируют эту область. 

46. На южной стене написано - "Комната ключа" 

47. На западной стене - тайная кнопка, открывающая проход на запад. 

48. Ключ дроу и портальный ключ - каменная сфера. 

49. Обычная дверь. Ключи не нужны. 

50. Здесь умственный живодер. 

51. На восточной стене написано "СН\ѴАТ" 

52. Тайная кнопка на западной стене открывает проход на юг. Здесь также один ксорп. 

53. Здесь умственный живодер. 

54. Здесь умственный живодер. 

55. Тайная кнопка на южной стене, открывающая проход на юг. 

56. Здесь ОК.В ОР РОѴѴЕК (Сфера Мощи) 

57. Здесь умственный живодер и ключ дроу. 

58. Здесь умственный живодер. 

59. Здесь умственный живодер и каменный святой символ. 

60. Останки мага КІКАТН. Также здесь - книга заклинаний, +2 наручни Защиты, + 2 
Кольцо Защиты, +5 кинжал "РЫСКА" и +5 защитная роба. 

Уровень 12 - внутренние покои Ксанатара 

1. На западной стене - портал, ключом к которому выступает каменная сфера. Коснитесь 
ключом пустого камня - портал перенесет группу в п.19 уровня 11. 

2. На западной стене - задымленное отверстие. 

3. Толкните стенное украшение, и скрытый проход откроется на западе. 

4. На западной стене знак, означающий "Назад! Проход воспрещен”. 

5. Обычная дверь. 

6. При надавливании на эту прижимную плиту закрывается дверь на востоке. Здесь 4 
каменных голема. У одного из них ключ-череп. 

7. Кнопка на восточной стене открывает проход на север. 

8. Эту дверь можно открыть только с другой стороны. 

9. Кнопка на восточной стене перенесет группу на один квадрат на восток и стену. 
Группа может ступить вперед в комнату (с п.п. 12-15) или вернуться в предыдущую. 

10. Нажмите кнопку на восточной стене, и Ваша группа будет телепортирована в п.26 

11. Нажмите кнопку на восточной стене, и Ваша группа будет телепортирована в п57 

12. Дверь можно открыть, вставив в замочную скважину ключ-череп. 

13. На пьедестале находится простое кольцо и лечащее зелье. Если Вы прост о подойдет е 
и возьмете предметы, то другие предметы будут украдены у группы в потеряны 
навсегда. Чтобы получить кольцо и зелье, персонажи группы должны предварительно 
бросить на пол все мелкие предметы, а потом уже идти к пьедесталу. 

14. Ключ-череп. 
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15. Обычное ожерелье и лечебное зелье помешены на этот пьедестал. Все остальное 
работает, как в п.13 
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16. Здесь образуется каменный голем из п.17 

17. Вдоль северной стены этой комнаты - три пьедестала. К югу от каждого - знаки, 
которые означают "Камень для материи", "Зелье для силы" и "Сфера для приведения в 
движение”. Поместите камень, зелье и сферу на соответствующие места и нажмите 
кнопку на северной стене. При этом в п.16 будет создан голем. Создание каменных 
големов - 

не очень удачная мысль, если Вы только не хотите улучшить свой показатель ЕХР. 

18. Дверь можно открыть только с востока. 

19. В эту комнату можно зайти только с юга. Двери на восток и на запад могут быть 
открыты только из этой комнаты. 

20 - 22. Пьедестал в п.20 обладает большим глазом. Поместите на каждый пьедестал к 
востоку от п.21 и к западу от п. 22 ОКВ ОР РСЛѴЕК. Глаза на этих пьедесталах исчезнут. 
Поместите ОКВ на пьедестал 20 - он испарится. 

23. На западной стене написано - "Комната сфер" 

24. Нажатие этой прижимной плиты закрывает дверь на восток. Открыв дверь Вы 
обнаружите кнопку на восточной стене. Если ее нажать, то на полке в южной нише 
появится палочка РІКЕВАІХ. 
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25. Кнопка на восточной стене. Если нажмете - группа телепортируется и п.9. 

26. Кнопка на восточной стене перенесет группу на один квадрат восточнее, в стену. 
Группа может ступить вперед в следующую комнату (с п.п. 55-57) или вернуться назад 
в предыдущую. 

27. На восточной стене имеется кнопка. Если нажмете - группа телепортируется в п57 
28А. Здесь 3 штуки ОКБ ОР РО\ѴЕК 

28В. Эту дверь можно открыть только с другой стороны. 

29. Тайная кнопка на южной стене открывает дверь на юге. 

30. Кнопка на южной стене открывает южную дверь. 

31. Каменный голем. 

32. Замочная скважина на южной стене. Ключ-череп откроет дверь на север и доступ к 
палочке МАОІС М1551ЬЕ5 

33. Замочная скважина на северной стене. Ключ-череп откроет дверь іга север и доступ 
к палочке МАОІС МІ55И.Е5 

34 - 37. 4 вращающихся полочки - 4 железных рациона. 

38 - 41. Наступив на одну из этих плит, Вы закроете все двери в комнату. 

42. Тайная кнопка на западной стене откроет нишу на севере. 

43. Два зелья невидимости. 

44. На северной стене - слегка попахивающее дымом отверстие. Отсюда выпускаются 
РІВЕВАЬЬ 

45. Ксанатар бродит здесь. ВНИМАНИЕ! Наиболее простое средство уничтожить 
Ксанатара - воспользоваться палочкой 5ІБѴІА5. Ее можно получить у карликов 6, 
принеся им зелье для лечения их короля. С ее помощью его можно загнать в п.49 в 
западню с пиками. 

46. Здесь лучевые проекторы установлены на востоке и на западе. Прерывание скрытого 
луча вызывает выстрел РІКЕВАЫ. из п.44 на севере. Избежать западни можно в том 
случае, если персонажи невидимы. 

47 и 48. На каждом пьедестале - большой глаз. 

49. Здесь лучевые проекторы установлены на востоке и на западе. Прерывание скрытого 
луча вызывает выстрел пиками. Пройдите эту западню, сделав всех персонажей 
невидимыми. На полке находятся копии каменных портальных ключей: сферы, святого 
символа, кольца, ожерелья, медальона, кинжала и скипетра. 

50. Нажатие на эту плиту закрывает дверь на востоке. 

51. Нажатие на эту плиту закрывает дверь на западе. , 

52. На восточной стене - кнопка. Если ее нажать - на западной стене возникнет полка с 
зельем скорости. 

53. Кнопка на восточной стене. Если ее нажать, то в группу будут выстрелены два 
РІКЕВАЫ. (из сопел к западу от п.п.52 и 54). Снаряды пролетят один квадрат, а йотом 
повернутся к и 53 и ударят по группе. 

54. Кнопка на восточной стене. Если ее нажать - то на южной стене появится полка с 
ОКБ оГ РО\ѴЕК. 

55. Кнопка на восточной стене. Если ее нажать - группа будет телепортирована в п.9 

56. Кнопка на восточной стене. Если ее нажать - группа будет телепорзировава в п.26 

57. Кнопка на восточной стене перенесет группу на один квадрат восточнее, в стену. 
Группа может видеть следующую комнату (с п.п. 4749), но должна вернуться в 
предыдущую. 

58. С каждой стороны - пьедестал с большим глазом. Эти глаза активируют трех 
каменных големов, если Ваши персонажи не невидимы. 

59. Здесь зелья Бодрости и Невидимости. 
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Условные обозначения на картах. 



стена 

ХОЛЛ 

дверь 

лестница вверх 

лестница вниз 

иллюзорная 
передвижная стена 


ЕѴЕ ОР ВЕНОЬОЕК 2 

Часть 1. Правила ■ возможности второго тома агры. 

Перемещение группы с помощью вспомогательной клавіатуры 

7 - поворот налево 

4 - движение влево 

8 - движение вперед 

5 - движение назад 

2 - движение назад 

9 - поворот вправо 

6 - движение вправо 

Управленіе группой с помощью основной клавіатуры 

Управление окошком подсветки: 

\Ѵ - вверх 

А - влево 

8 - вправо 

2 - вниз 

Р1-Р6 - выбор персонажа 

5НІРТ Р1-Р6 - поменять персонажи местами 

О - взять с пола 

О - опустить на пол 

Т - метнуть 

М - манипулировать (взять, если вещь не на полу) 

61 - применить вещь, которая находится "в руке" персонажа и "готова" (не серая) 

1-6 - выбор уровня заклинания 
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■<>* - выбор заклинания 

I - вызов экрана снаряжения 

Р - листать между экраном снаряжения (ЭС) и экраном персонажа (ЭП) 

С - вызов меню лагеря 

Мышиный интерфейс 

ЛК - нажатием левой клавиши реализуются команды: О, Э, Т, М 
ПК - нажатием правой клавиши реализуется команда: ЕІ 


Атака оружием 

ПК на "готовом" оружии "в руке" персонажа. Если оружие двуручное, то вторая рука не 
применима. 


ТИПЫ и ДЕЙСТВЕННОСТЬ оружия 


ТИП 

мощность удара в НГГ РОІІМТ-ах 

против мелочи 

против крупных 

а) колюше-режушие 



посох (двуручный) 

і-б 

1-6 

палица 

2-7 

1-6 

короткий меч 

1-6 

1-8 

цеп 

2-7 

2-8 

топор 

1-8 

1-8 

длинный меч 

1-8 

1-12 

алебарда 

1-10 

2-12 

б) метательные 



камень 

1-2 

1-2 

дротик 

1-3 

1-2 

кинжал 

14 

1-3 

копье 

1-6 

1-80 

в) дистанционные 



праша и камни 

14 

14 

лук и стрелы 

1-6 

1-6 


Оружием типа а) могут пользоваться только те персонажи, которые находятся в 
первом ряду (верхнем). После боя нужно собрать израсходованную амуницию. 
Дистанционные типы требуют наличия снарядов: камни можно размешать в любом 
месте ЭС, а стрелы - в колчане. 
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ТИПЫ ■ КЛАСС БРОНИ 

Показатель - АКМОК. СЬА55 


роба 

щит 

кожаная 

чешуйчатая кольчуга 
кольчуга из колечек 
перетянутая броня 
пластинчатая кольчуга 


"АС”. Чем он ниже - тем лучше защита. 


- 10 

- 9 (при его использовании из АС брони вычитается 1) 

- 8 
- 6 
-5 
-4 
- 3 


Обувь и браслеты на АС не влияют (если они не магические). 


ПРИМЕНЕНИЕ ЗАКЛИНАНИЙ 

Выбор комплекта эжклпнанкі 

Маги изобретают заклинания и вносят их в магические книги. Клерикам заклинания 
посылаются свыше, для их применения они пользуются святыми символами. Паладины 
высокого ранга - аналогично клерикам. 

В меню лагеря выбрать: 

- для мага - "запоминание заклинаний" 

- для клерика - "молитва о заклинаниях” 

На каждом из доступных уровней - выбирайте нужные заклинания и жмите "ввод". 
Для возврата в лагерь - "ЕхіГ 

Во время отдыха ("Кеаііп^") маги и клерики запоминают свои заклинания. 

Созданіе новой группы 

Группа состоит из 4 персонажей. Для успеха в игре важна смесь рас и типов. Воины 
дерутся в первом ряду, клерики лечат и творят защитные заклинания, маги атакуют с 
помощью заклинаний, воры вскрывают двери, к которым нет ключа 


Параметры персонажей: 

РАСА: - человек 

- ГНОМ 


- эльф 

- полуэльф 

- карлик 

- халфлинг 

КЛАСС: 

- боец 

- рейнджер 


- паладин 

- маг 


- клерик 

- вор 


НАТУРА: 9 вариантов 

- законопослушный (хороший, нейтральный, дьявольский) 

- нейтральный (хороший, нейтральный, дьявольский) 

- хаотический (хороший, нейтральный, дьявольский) 

После выбора ПОРТРЕТА персонажа, компьютер генерирует его ВОЗМОЖНОСТИ: 

- сила (5ТК.) - сложение (СОЫ) 

- ум (ЮТ) - обаяние (СНА) 

- мудрость (ШІ5) - класс брони (АС) 

- ловкость (ЭЕХ) - запас жизненных сил (НР) 

- уровень (ЬѴЬ) 


Изменение ВОЗМОЖНОСТЕЙ: 

КЕКОЬЬ: генерация новых возможностей 
МООІРѴ: их изменение 
РАСЕ8: выбор лица 



КЕЕР: взять в группу 
После "КЕЕР" - ввод имени 
ОЕЬЕТЕ: удаление персонажа 
РЬАѴ: ввод в игру 

Персонажа, присоединяющиеся к группе 

Может быть до 2 "внештатных сотрудников". Используйте их так же, как и штатных. 
Иногда они дают советы и информацию. Могут оставить группу в любой момент. По 
желанию, можно избавиться от них - в меню лагеря есть соответствующая опция. 

ИГРА 

Игра проходит на Экране Игры (ЭИ) - все драки, и сотворение заклинаний, ц поиски 
идут на ЭИ. 

Для атаки монстра - ПК на оружии "в руке" персонажа. 

Воины, паладины и рейнджеры могут иметь второе оружие, но это уменьшает мощь 
наносимых ударов. 

РАЗБИТИЕ ПРЕПЯТСТВИЙ - стать перед препятствием и ПК на "готовом, в руке" 
оружии персонажа. 

ЛАГЕРЬ - есть возможность запомнить игру (рекомендуется делать это почаще), 
включить И выключить звук, подлечиться, запомнить заклинания, переписать заклинания 
из рукописей в книгу мага. 

НАЛОЖЕНИЕ ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКОМ - ПК на святом символе в руке, выбор 
уровня (1-6) и самого заклинания. Если заклинание накладывается на члена группы - 
"клик" на соответствующем персонаже. 

ЗАКЛИНАНИЕ С ПОМОЩЬЮ РУКОПИСИ - ПК на рукописи в руке, при этом 
рукопись исчезает (не забыли переписать ее сначала?) 

ИЗМЕНЕНИЕ ПОЛОЖЕНИЯ ПЕРСОНАЖЕЙ - ПК на имени одного, потом - ПК 
на имени второго 

КОНТРОЛЬ СТАТУСА ПЕРСОНАЖА - 

ПОРТРЕТ: в норме 

серый 
статуя 
череп 

Если подсвечено имя 

НР - ПОЛОСА хит пойнтов 

цвет : в числах : 

зеленый - норма больше О 

желтый - смертельно ранен меньше О 

красный - мертв - 10 

КОНТУР ВОКРУГ ПЕРСОНАЖА 

желтый - защищен от физических атак с помощью магии 

красный - от магичеких 

смешанный и то и другое 

ВЫПИТЪ ЗЕЛЬЕ: ПК на зелье в руке 

ПРОВВРКА СНАРЯЖЕНИ ПЕРСОНАЖА: ПК на его портрете в ЭИ 

ПРОВЕРКА ИНФОРМАЦИИ О ПЕРСОНАЖЕ: ПК на портрете, потом "Р" или 


- в сознании 

- без сознания 

- превращен в камень 

- мертв 

- парализован (отравлен) 
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клик на загнутом уголке листа 

ОПУСТИТЬ ПРЕДМЕТ НА ПОЛ: ЛК на предмете, перенести его на ЭИ и 
"кликнуть" на нем опять (ниже средней линии ЭИ, иначе - метнете) 

ПРОВЕРКА ЧАСТИ ЭИ: например, "клик" на надписи на стене тюрьмы 

СТРЕЛЬБА ИЗ ЛУКА (ПРАЩИ): Поместить их в основную руку и ПК на них. В 
ходе стрельбы расходуется амуниция из колчана, поясных карманов и рюкзака (камни). 

МЕТАНИЕ КИНЖАЛОВ (ДРОТИКОВ): ПК на них "в руке". 

ОТКРЫТИЕ ДВЕРЕЙ: Клик на рычаге (кнопке). Некоторые двери могут быть 
открыты только соответствующими ключами или спсцдействиями. Если дверь 
приоткрыта - клик на ее нижней части. 

ОРИЕНТАЦИЯ: следите за компасом, рисуйте планы. 

ИСЦЕЛЕНИЕ ПАЛАДИНОМ: ПК на святой символ в руке паладина, выбразъ 1 
уровень, умения ЬАѴ ОN НА N05 и того, кого лечат 

ОТКРЫТИЕ ЗАМКА: ЛК на отмычке вора, переместить ее на замок и клик. 

ПАУЗА: в лагере время остановлено. 

ОЖИВЛЕНИЕ: ПК на святом символе паладина (клерика) и клик на способности 
ТІЖЫ ІЖОЕАО. 

ОТКРЫТИЕ ДВЕРЕЙ: ЛК на ключе, поместить его па замок, ЛК. 

ПРОСМОТР РУКОПИСИ: ПК на рукописи в руке. 


ЭКРАН СНАРЯЖЕНИЯ 

Что можно делать: 

- смена персонажа - клик на стрелках 

- количество стрел указано на колчане 

- перейти на информацию о персонаже - клик на загнувшемся уголке 

- контроль сытости: желтый - голоден 

красный - отощал 

белый - истощен (не в состоянии творить заклинания) 

- кушать - клик на пакете с пищей, перенести его на тарелку и клик. 

- передать предмет - клик на предмете, клик на стрелках, клик на месте назначения 

- приготовить предметы для метания - перенесите их в карманы пояса 

- поместить предмет в руку - ЛК на предмете, перенести его в руку и ЛК 

- вернуться в ЭИ - клик на портрете 

- одеть снаряжение - клик снаряжением над окошком, соединенным с частью тела: 

одежда, кольчуги - торс 
браслеты - запястья 

кольца - пальцы 

шлем - голова 

ожерелье - шея 

обувь - ноги 


ЛАГЕРЬ 

КЕ5Т РАКТѴ 
МЕМОКІ2Е 5РЕ1Х5 
РКАѴ РОК ЗРЕІХЗ 
5СКІВЕ ЗСК 01X5 
РКЕРЕКЕЫСЕЗ и ОАМЕ ОРТІО^ 


- лечение и запоминание заклинаний 

- определение комплекта заклинаний мага 

- то же для клернков н паладинов 

- перепись заклинаний из рукописи в книгу мага 

запомнить, загрузить, звук, рассчитать 


внештатных сотрудников, выйти из игры. 
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ОСОБЕНННОСТИ РАС И КЛАССОВ 

карлики - хорошо сопротивляются заклинаниям и ядам 

эльфы - хорошие лучники (бонус +1) и мечники, устойчивы к заклинаниям сна и обаяния. 

НЕ ОЖИВЛЯЮТСЯ !!! 

гномы - устойчивы к воздействию магии 

п /эльфы - то же, что и эльфы, но в меньшей степени 

халфлинги - устойчивы к магии, +1 - бонус с Прашами 

клерики - пользуются тупым оружием (палицы и т.п.). Получают заклинания свыше, 
успешно сражаются со скелетами, по достижению 13 уровня мудрости - получают 
дополнительные возможности. 

воины - пользуются любым оружием, не умеют колдовать, могут использовать 
магические кольца, доспехи и оружие. 
маги - не могут носить доспехи 

паладины - воины-элита, могут колдовать и 1 раз в день лечить. Окружены защитной 
аурой. На третьем ранге - получают свойство ТІЛСТ С^ОЕАО, на 9-м - еще кучу. 
рейнжеры - охотники + следопыты. Если одеты в кожу или легкие доспехи, то могут 
драться двумя руками без ограничений. 

воры - предпочитают мечи, при взломе замков избегают западней. Если одеты во 
что-нибудь, кроме кожи, их способности притупляются. 


НАТУРА 


законопослушный - 

нейтральный 

хаотический 


живет по законам общества 
нейтральная 

ставит личное выше общественного 


ЭТИКА 

хороший 

нейтральный 

дьявольский 


- следует морали 

- придерживается ситуационной этики 

- преследует собственные интересы 


СПОСОБНОСТИ 

сила - дополнительная сила указывается в % через дробь. Например: 18/23, где: 18 - 
базисная сила, 23 - 23% от базисных 18. 

ловкость - чем выше, тем лучше увертывается; дополнительный бонус при 
использовании метательного оружия; если больше 16, то компенсируются минусы при 
сражении двумя руками 

сложение - чем выше, тем здоровее персонаж, тем легче его оживлять 
ум - имеет особое значение для магов 

мудрость - менее 7 - подвержен заклинаниям, более 15 - сопротивляется заклинаниям 
Клерик с мудростью от 13 и выше обладает дополнительными заклинаниями. 
Класс брони АС - чем ниже, тем лучше. 

НР (Ыі РОІШ5І - запас жизненных сил в хит пойнтах, если 0 - персонаж без сознания, если 
- 10 - мертв. 

ЕХР - опыт 

БЕѴЕБ - уровень в своем классе. При достижении определенных показателей ЕХР 
уровень повышается. При этом повышаются некоторые СПОСОБНОСТИ персонажа. 

СОЗДАНИЕ СИЛЬНЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ 

Одноклассовые быстрее набирают ЕХР, чем многоклассовые, а следовательно, 
быстрее повышают свой БЕѴЕБ. 
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Преімушества рас: 

карлик-воин - сопротивляется ядам, удачно выступает против гигантских пауков, 
позволяет читать надписи на языке карликов. 

человек-паладин - отлично дерется + лечит + творит заклинания (после 9-го ЬЕѴЕЬ). 

элыЬ-маг - быстро повышает ЬЕѴЕЬ, хорошо защищен. 

человек или полѵэльф-клерик - может иметь мудрость до 18. 

полѵэльф - воин/маг/клерик - может все, но растет медленно 

эльф - воин/маг/вор - то же + взлом замков 

Как правило, в группу набирают двух воинов + мага + клерика 
Пример состава группы: человек-паладин 

карлик-воин 

эльф-маг 

полуэльф-клернк 

Другой вариант - "многостаночники" 

Пример: карлик - воин/вор 

полуэльф - воин/клернк 
эльф - воин/маг 
полуэльф - клерик/маг 

ЗАКЛИНАНИЯ 

Все заклинания характеризуются силой, радиусом и длительностью воздействия. 

ЗАКЛИНАНИЯ МАГОВ 

1 уровень 

- АЯМОК - создает щит-кольчугу (АС= -6). Действует на 1-го. Пробивается ударом 8НР 
+ 1/за каждый уровень мага ЬѴЕ. 

- ВШШІІЧС НАЫОЗ - струя пламени из пальцев. Действует на первый ряд врагов. 1-3 
+ 2/ЬѴЬ мага 

- ЭЕТЕСГ МАСІС - определяются магические предметы. Действует на предметы 
группы. 

- МАСІС МІ55ЮЕ - удар магической силы. Действует на одну цель. 2-5 + 2-5/на 
каждые 2 ЬѴЬ мага. 

- 5НІЕІЮ - блокировка магических атак. Действует на мага, также: АС 2 против 
метательного оружия АС 3 от стрел и камней из пращи 

- 8НОСКІЫС СКА5Р - заряжает руки электричеством. Действует на мага. 1-8 + 1/ЬѴЪ 
мага. 

2 уровень 

- ВІМЯ - положение мага становится нечетким. Действует на мага. Снимается: ТК.СШ 
$ЕЕПЧО 

- ОЕТЕСТ ІРІѴІ8ІВІЫТУ - видеть невидимое. Действует на 1 квадрат. 

- ІЫѴІ5ІВІЫТѴ - Персонаж становится невидимым, пока не атакует монстра. 
Некоторые мощные монстры все равно видят. Действует на первого. 

- ІМРЯОѴЕО ЮЕЫТГТѴ - Определяет что есть что. Действует на предмет в руке 
мага. 

- МЕЬР АСЮ ЛЯКОН' - Кислотная стрела. Действует на одну цель. 2-8 + 
дополнительный удар за каждые 3 ЕѴЬ. 

3 уровень 

- Л/5РЯЕ МАСІС - Снятие магических эффектов. Действует на всю группу. 

- РІЯЕВАЫ. - Удар огненным шаром. Действует на 1 квадрат. 1-6/ЬѴЬ до 10 ЬѴІ. 
шаксимум. 

- НАВТЕ - Ускорение в 2 раза движений. 1 персонаж/ЬѴЬ мага. 
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- НОЬО РЕКЗОЫ - Замораживает людей, полулюдей и гуманоидов. Действует до 4-х 
целей. 

- ІЫѴІЗІВІ Д/ТУ 10 КАОШЗ - Вся группа невидима, пока не нападет на группу на 
монстра 

- МСНТШС ВАЫ. - Шар энергии. Действует на два квадрата. 1-6/ЬѴЬ до 10 ЬѴЬ 
максимум. 

- ѴАМРІКІС Т011СН - Мерцающая рука, которой можно провести 1 атаку как мечом. 
Действует на мага. 1-6/ЬѴЬ не действует на скелеты. 

4 уровень 

- РЕАЛ - наводит ужас на противника. Действует на 1 квадрат. 

- ІСЕ ЗТОЛМ - падают камни. Крест 3x3. 3-30 в зависимости от ЬѴЬ 

- шркоуеч іыѵізівімту - делает невидимым до атаки. Действует на одного 
персонажа. 

- КЕМОѴЕ СШ13Е - персонаж избавляется от проклятого предмета. Действует на 1 
персонажа. 

5 уровень 

- СОЫЕ ОР СОТО - заморозка, действует на 3 квадрата 2-5/ЬѴД 

- ПОМ) МОЫЗТЕК - То же, что и НОВО РЕК5СЖ, но на большее количество видов. 
Не действует на скелеты. Действует на расстоянии одного квадрата. 

- 1 ѴАЫ. ОР РОКСЕ - Силовой щит против чудищ и Заклинаний разрушается - 
ШЗИЧТЕСКАТЕ 

6 уровень 

- ОІЗІЫТЕСКАТ Е - уничтожает 1 существо или цель. Действует на одну цель. 

- РЬЕЗН ТО ЗТОЫЕ - превращает плоть в камень. Действует на одну цель. 

- ЗТОЫЕ ТО РЬЕЗН - превращает камень в плоть. Действует на одну цель. 

- ТК11Е ЗЕЕІЫС - снятие иллюзий и невидимости 

ЗАКЛИНАНИЯ КЛЕРИКОВ 

1 уровень 

ВЬЕЗЗ - увеличивает силу атаки персонажей. Действует на группу. 

- С ЛОЗЕ ПОНТ ІѴОи N03 - нанесение легких ран. Действует на 1 цель. 1-8, клерик 
должен быть в 1 ряду. 

- СІ/КЕ ЫСНТ Ц'ООЫОЗ - лечит 1-8 НР. Действует на 1 персонаж. 

- РЕТЕСТ МАСІС - определение магических предметов. Действует на группу. 

- РКОТЕСТЮЫ РВОМ ЕѴН. - защищенные этим заклинанием могут атаковать 
дьявольские создания. Действие - 1 персонаж. 

2 уровень 

- АЮ- действует как ВЬЕ88 + добавляет к защите 1-8 НР. Действует на один персонаж. 

- РЬАМЕ ВЕАОЕ - огненный меч. Одна цель. 

- НОЕЭ РЕКЗОN - аналогично магам 

- ЗІХВѴ РОIЗОN - замедляет процесс распространения яда в организме персонажа. 
Действует на один персонаж. 

3 уровень 

- СКЕАТЕ РООЭ Л ШАТЕН - Вся группа наедается досы та. Действует на группу. 

- 0/5РЕЕЕ МАСІС - Снятие заклинаний с группы. Действует на і-руппу. 

- МАСІСАЬ V ЕЗТ МЕЫТ - Одежда клерика превращается в броню. Действует на 
клерика. АС =5 - 1/ЗІ.ѴТ после 5-го. 

- РКАУЕК - Более мощная версия ВБЕ85. Действует на группу. 

- КЕМОѴЕ РАКАМ ЗУ 3 - Снятие паралича. 1-4 персонажа. 
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4 уровень 

- СА1/8Е 8ЕЯКХ/8 ІѴОІГЫОИ - Нанесение тяжелых ран 3-17 НР. Действует на одну 
цель. Клерик должен быть в 1 ряду. 

- СІ/ЯЕ 8ЕКІОС/8 \Ѵ(ЮЫ08 - Лечит раны 3-17 НР. Действует на 1 персонаж. 

- ЫЕИТКАЫ2Е Р0І801Я - Лечит от яда, в том числе - возвращает к жизни умерших 
от яда. Действует на один персонаж. 

- РШУГЕСТІОІЧ ЕКОРАІ ЕѴІЬ КАОШ8 10 - защита от дьявола. Действует на группу. 

5 уровень 

- СА1/8Е СКГГІСАІ, ІѴОСІЫІ)8 - Нанесение ран в 6-27 НР. Действует на одну цель. 
Клерик должен быть в 1 ряду. 

- СІ/ЯЕ СКП'ІСАЕ Ц'ОѴЫ08 - Лечение ран 6-27 НР. Один персонаж. 

- Р1.АМЕ 8ТШКЕ - Столб пламени. Действует в радиусе - 1 квадрат. 1-42 НР. 

- КЛІ8Е ОЕАО - Оживление (кроме эльфов). Шансы зависят от сложения оживляемого. 
Действует на один персонаж. 

- 8ЬАУ ЕІѴІЫС - убивает живого (сильно вредит). Действует на одну цель. 

- ТКЦЕ 8ЕЕІ1ЧС - аналогично магам. 

6 уровень 

- НАЕМ - Почти убивает. Действует на одну цель. Клерик должен быть в первом ряду. 

- НЕАЬ - Полностью излечивает персонажи от вреда, яда, слепоты и паралича. 
Действует на 1 персонаж. 


Пароль запрашивается до 3-х раз (здесь - не все) 


ПАРОЛЬ 

СИМВОЛ 

строка/слово 

пароль 

кинжал 

17/5 

Ьопиз 


11/4 

сегіаіп 


9/2 

поіе 

’ 

13/6 

сіаша^е 


5/4 

ѵѵеароп§ 


18/2 

тау 


3/2 

ІІ1Г04ѴП 


15/3 

<1опе 


3/6 

ѵѵеаропз 

стрела 

16/6 

^гсуеЦ 


28/3 

іііго\ѵп 


6/5 

ипикаЫе 

ключ 

33/6 

^ск 


27/1 

Іітііеіі 
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аі1о\ѵ5 



святой символ (крест) 


книга мага 


шлем 


ожерелье 


наручни 


кольчуга 


геасН 

5>ѵіГіІу 

Іауіпе 

§е$1игек 

риттеі 

ікіІІ 

асіѵапсетепі 

раіасііпь 

$рсІІса$1ег5 

Ьиііоп 

сНагасІеге 

сЬагт 

ргасіісаі 

сотЫпаіюпх 

ѵѵііііе 

сагсГгее 

оиігіеЫ 

саиісх 

ипііі 

риі 

рогігаіі 

оѵег 

Ьаскраск 

Ьох 

іпхідс 

таргііу 

гі ё |1[ 

сигзог 
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дудка 

30/1 

а$$ите 


18/3 

кпо\ѵ1сс1§е 


33/4 

зеѵегаі 


24/1 

§геа(ег 


3/2 

а1$о 


5/6 

соипіеге 





ЗВЕРИНЕЦ 

1. Слуги воздуха - обычно невидимы, типа привидения 

2. Гигантские муравьи - воины (с ядом) и рабочие 

3. Базилиск - типа 8-ногого динозавра, может обращать в камень 

4. ВЕНОІЛЗЕК - бихолдер, он же - глазастый тиран - каждый из его 10 глаз обладает 
отдельным магическим свойством 

5. ВСЬЕТТЕ - буллит, земляная акула, типа черепахи с челюстями 

6. Газовая спора - типа туши с глазами на ножках, более слабая версия бихолдера 

7. Желатиновый куб - собирает на своем пути мусор и прихватывает вещи у встречных 
путников 

8. РК.05Т ОІАМТ - очень мощный гигант-мужик, в шлеме, усиленно вооружен, 
прошибает ударом всю группу насквозь 

9. Дьявольские псы - атакуют зубами и огнем из пасти 

10. Воин мантиссы - человек-насекомое 

11. Маргойл - дракончик типа птеродактиля, очень неприятный 

12. Умственный живодер - типа китайского сенсея в цветастом халате, нечеловек, 
наносит парализующие психические удары 

13. Воины-скелеты - их делают вражеские клерики из трупов воинов 

14. Саламандры - обитают в горячих точках, не любят холода 

15. Летающая змея - может отравить или парализовать 

16. Гигантский паук - может отравить или парализовать 

17. Гигантские осы - могут отравить или парализовать 

18. ЛѴіІІ’о дѵіарв" - нечто, питающееся энергией своих жертв, лучше бить по ним из лука 

19. Волки 

УРОВНИ опытности 


Уровни опытности бойцов 

ЬѴЬ 

ЕХР, чтобы 
достичь ЬѴЬ 

Хит-поинты 




1 

0 

1-10 

2 

2.000 

+(1-10) 

3 

4.000 

+(1-10) 


I Дополнительные заклинания клериков 

Мудрость 

Уровни заклинаний 


1 

2 

3 

Я 

т 

я 

13 

1 

- 

- 

- 

- 

- 

14 

2 

- 

- 

- 

- 

- 

15 

2 

і 

- 

- 

- 

- 
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4 

8.000 

+(1-10) 

5 

16.000 

+(1-10) 

6 

32.000 

+(1-10) 

7 

64.000 

+(1-10) 

8 

125.000 

+(1-10) 

9 

250.000 

+(1-10) 

10 

500.000 

+3 

11 

750.000 

+3 

12 

1.000.000 

+3 

13 

1.250.000 

+3 

Уровни опытности клериков 



9 

10 
11 
12 
13 


ЕХР, для 

Хит-поинты 

достижения 

клерика 



0 

1-8 

1300 

+(1-8) 

3.000 

+(1-8) 

6.000 

+(1-8) 

13.000 

+(1-8) 

27.000 

+(1-8) 

55.000 

+(1-8) 

110.000 

+(1-8) 

225.000 

+(1-8) 

450.000 

+2 

675.000 

+2 

900.000 

+2 

1.125.000 

+2 




16 

2 

17 

2 

18 

2 

19 

3 


* дополнительные заклинания 
предоставляются клерику, если он 
нормально практикует наложение 
заклинаний на этом уровне. 


Возможности клернков по заклинаниям 


Уровень Уровни заклинаний 
клерика 



4 Компьютерные игры 
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Уровни опытности мзгов 


Возможности магов по заклинаниям 


ЕѴЬ ЕХР, для Хит-поинты 
достижения мага 



0 

м 

2300 

+(1-4) 

5.000 

+(1-4) 

10.000 

+(1-4) 

20.000 

+(Ы) 

40.000 

+(1-4) 

60.000 

+(М) 

90.000 

+(М) 

135.000 

+(1-4) 

250.000 

+(1-4) 

375.000 

+ 1 

750.000 

+ 1 

1.125.000 

+ 1 


Уровни опытности паладинов 


ЬѴЕ ЕХР, для Хит-поинты 
достижения паладина 




0 

1-10 

2.250 

+(1-10) 

4300 

+(1-10) 

9.000 

+(1-10) 

18.000 

+(1-10) 

36.000 

+(1-10) 

75.000 

+(1-10) 

150.000 

+(1-10) 
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9 

300.000 

+(1-10) 

10 

600.000 

+3 

11 

900.000 

+3 

12 

1.200.000 

+3 

13 

1500.000 

+2 

Уровни опытности рейнджеров 

БѴБ 

ЕХР, для 
достижения 

Хит-поинты 

рейнджеров 

1 

0 

1-10 

2 

2.250 

+(1-10) 

3 

4500 

+(1-10) 

4 

9.000 

+(1-10) 

5 

18.000 

+(1-10) 

6 

36.000 

+(1-10) 

7 

75.000 

+(1-10) 

8 

150.000 

+(1-10) 

9 

300.000 

+(1-10) 

10 

600.000 

+3 

11 

900.000 

+3 

12 

1.200.000 

+3 

13 

1500.000 

+1 



Уровни опытности ворон 


БѴБ 


ЕХР, для Хит-поинты 

достижения ворон 


О 


1.250 


2500 


5.000 


10.000 


20.000 


40.000 


70.000 


1 10.000 


160.000 


220.000 


440.000 


660.000 


ТНАС0 


ТНАС0 - важнейший показатель для каждого персонажа (это его способность пробить 
броню класса 0): 


Класс 

Уровень персонажа 


(■вала 

6 

аі 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

Клерик 


18 

іо 

16 

16 

14 

14 

14 

12 

Боец 

ЕЯ ИЯ ІЯ ІЯ ІЯ 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

9 

8 

Маг 

ЕЯ ЕЯ ЕЯ ІЯ ІЯ 

19 

18 

18 

18 

17 

17 

17 

16 

Паладин 


15 

14 

13 

12 

11 

10 

■ 

8 


4 ** 
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Рейнжер 


ІЯ 

ІЯ 

ІЯ 

ш 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

ЕЯ 

8 

Вор 



в 

ІЯ 

а 

18 

17 

17 

16 

16 

15 

15 

14 


Часть 2. Путеводитель по игре. 

Вторая часть сериала "ЕѴЕ ОР ВЕНОЫЗЕК" весьма напоминает первую в том, что 
касается графики и звукового сопровождения. Те, кто баловался с первым томом, 
почувствуют себя уверенно с первых минут игры. Но имейте ввиду: - несмотря на более 
скромные размеры отдельных уровней, Вам предстоят большие сложности. 

Главная задача группы - уцелеть. Вы можете сгенерировать новую команду, члены 
которой начнут с 7-го уровня мастерства, а можете перенести в игру более мощную 
группу из первой части. Не стоит предвкушать крутой рост Ваших персонажей во время 
их приключений. К финалу они подойдут с уровнем 10-11. Нужно же оставить что-то и 
для третьего тома игры. 

Сражения с нечистью зачастую ведутся на грани поражения. Некоторые монстры 
побеждают за счет численного преимущества, другие применяют заклинания, которые 
уничтожают членов Вашей группы в первые же секунды схватки. Для победы над 
разными бяками Вам придется изобретать различные стратегии. В том числе Вам 
придется заранее готовить нужные комплекты заклинаний и предметов. 

В отличие от первой части, в которой почти на каждом уровне находилось 
определенное количество противников, которые не восстанавливались после убиения, 
большинство чудищ 2-й части регенерируют. Поэтому Вам не удастся "очистить" от них 
большинство уровней, чтобы спокойно заниматься исследованиями. 

Весьма полезна тактика ведения схватки, которую можно назвать "удар - шаг в 
сторону". Если Вы еще с ней незнакомы, то вот ее краткое описание: при встрече с 
исключительно мощным монстром отступайте после каждого удара, чтобы оказаться 
вне радиуса действия противника. Найдите поблизости площадку с минимальными 
размерами 2x2 квадрата. Продолжайте атаковать и замани те монстра в выбранное Вами 
место. 

Когда Вы займезс выбранную позицию, нанесите удар и сразу же сделайте шаг в 
сторону. Если монстр тоже сместится так, чтобы оказаться липом к лицу с Вами - 
ударьте его еще раз и немедленно сделайте еще один шаг в сторону. Нс пытайтесь 
наносить второй удар. Это может Вам дорого обойтись. Идея заключается в том, чтобы 
атаковать и оставаться неуязвимым. Это медленный, но верный способ разделаться с 
мощными противниками. Правильно выбранные момен ты нанесения удара и ухода в 
сторону играют критическую роль. При этом удобно пользоваться комбинированным 
управлением с помощью мыши и клавиатуры или даже одной клавиатуры. 
Потренируйтесь. 

Обязательно включите в состав Вашей команды клерпка, мага и нескольких бойцов. 
В некоторые комнаты Вы сможете попасть только в том случае, если среди Ваших 
персонажей есть вор. Впрочем, это единственное достоинство воров в этой игре, поэ тому 
я не рекомендовал бы включать одного из них в стартовый состав. У Вас будет 
возможность присоединить вора к группе в ходе игры. Клерикп во второй части имеют 
возможность кормить и поить группу с помощью заклинания СКЕАТЕ РОСШ. Эго 
существенно, т.к. у Вас не встретится в ходе продвижения множество рационов. Также 
не забывайте своевременно переписывать новые рукописи в книги магов. 

Уровни в тюрьме достаточно невелики, но большой проблемой оказались лестницы, 
которые не являются переходами на новые уровни. Поэтому я выработал для себя 
основное правило: каждый раз, когда я поднимался или опускался по лестнице и игра 
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останавливалась для подгрузки новых данных с винчестера, я считал, что происходит 
переход игры на новый уровень. Я также помечал на картах связанные лестницы (вверх 
и вниз) одной буквой, в надежде, что это облегчит путь моим последователям. 

Итак - вперед! 

Условные обозначения на картах 

І.Е6ЕИ08 игЕО ІН ТНЕ8Е МАР8 ГОК 
Ш ЗТАІРЗ ЧР 
Ш ЗТАІРЗ ЧОѴН 
§ И ооор 

Ш Н-Е.0510И ѴАИ. 

Н ЗЕСРЕТ РАЗЗАСЕ ОРЕНЕР ГРОМ ОАРКЕРЕО 
ЗІОЕ 

Б] ЗРІМНЕР ѴНІСН СНАИСЕЗ ТРАѴЕ1. НЕАОІМС 

□ ТЕІ.ЕРОРТ 

□ ТЕЕЕРОКТ РЕЗТІНАТІОН 


ОБЛАСТЬ ЛЕСА (РОЯЕЗТ) 



Р0КЕ5Т І.ЕѴЕІ. 


Сложностей не представляет. Единственные противники, которых Вы можете здесь 
встретить, волки (сііге \ѵо1ѵс$). Они не очень опасны - Вы с ними разберетесь без 
проблем. 

Возьмите камни в (1) и (2). В (3) Вы встретите женщину, которая предложит 
провести Вашу группу в Храм Темной Луны (Тстріе оГ Оагк Мооп). Если Вы 
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согласитесь, то игра перенесет Вашу команду ко входу в храм. Т.к. Вы еше не закончили 
разбираться с лесом, ей следует отказать. В качестве альтернативы Вы можете ее 
убить. В этом случае Вам можно будет прочитать свиток, который содержит намек на 
темные дела, творящиеся в храме. 

Воспользуйтесь скрытой лестницей А, ведущей в подвал. Здесь Вы обнаружите рукопись 
мага ВІЛЖ (4), подпорченную пищу (5) и кожаные доспехи (6). Вернитесь в лес и 
поднимите ржавый кинжал в (7) и камни в (8) и (9). Две стрелы в (10) пригодятся 
впоследствии. В (11) Вы обнаружите могилы. Всего их пять. Вы можете их раскопать, 
но это делать не стоит. Ничего ценного Вы там не найдете, зато Ваши персонажи будут 
прокляты. 

Это все, что Вы сможете сделать в лесу. Отправляйтесь в В и заходите в храм. 

ХРАМ ТЕМНОЙ ЛУНЫ, ВХОДНОЙ УРОВЕНЬ (ОКОІЖОО) 


& 

ТЕ 

ф 

мГ 



I 

0 е 

с 





г 

33 

т 


Ё 

У 

□ 

а 


М 


Ц 


т 



а 




В І.ЕД03 ТО Р0КЕ5Т 
С І.ЕАВЗ ТО иГЮЕК6К(Ш№ 
РІК5Т І.ЕѴЕІ. 

О І.ЕА03 ТО СІ.ЕКІСЗ 
ВАКШСКЗ 

Е І.ЕА05 Т0 4-ѴІ№ ТОѴЕР 
І.ЕѴЕІ. 1 


ТЕМРІ.Е ОР РАРКМООН СКОІІНО І.ЕѴЕІ. 


Войдя в храм, Вы можете продолжать по-разному. В (1) Вы можете разбить 
декоративные окна на северной и южной стене. После этого на Вас набросятся 2 клерика. 
Если Вы не разбили окна, то можете пообщаться с клернкамн в (2). Вы можете решить 
напасть на них в этом месте. Если Вы этого не сделаете, то встретите еще один 
персонаж в (3) и узнаете о еще одной пропавшей личности - Каландре (Саіапсіга). 
Делайте, что захотите. Это не повлияет на дальнейший ход игры. 

В (4) обратите внимание на настенный рельеф на северной стене с изображением 4-х 
ветров. Это важно для развития игры. В (5) находится дверь, которую можно открыть, 
нажав кнопку справа. Если Вы еще не дрались с клериками, то они запретят Вам 
продвигаться дальше. Если Вы намерены играть - игнорируйте их указания. Клерики 
атакуют. Неплохое заклинание в этой ситуации - НОЬВ РЕК50М. 

Вам может показаться, что Вы ведете себя как агрессор и что у Вас нет особых 
оснований так поступать с клериками. Могу только сказать, что Вам все равно придется 
с ними разобраться, так что оставьте в покое Ваши угрызения совести. 

В (6) на западной стене - потайная кнопка. Нажмите ее - стена откроется и Вы 
увидите телепортер, который ведет в небольшой зал возрождения. В (7) находится 
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плита, на которой написано, что Вы можете воспользоваться услугами этого зала 3 раза. 
В (8) находится святой символ, который управляет процессом возрождения. 

Маленький сюрприз: залов возрождения два. Они идентичны, и, если Вы 
воспользуетесь телепортером (9), то группа будет случайным образом телепортирована 
либо на входной уровень, либо во второй зал. Вам позволено воспользоваться святым 
символом возрождения три раза и только в одном зале. Аналогичный символ в другом 
зале не имеет силы. Полезно пометить один из символов. Для этого бросьте рядом с 
ним камень или кость. Таким образом Вы быстро сможете разобраться, в какой зал Вы 
попали при телепортации. Мне не удалось найти какое-либо применение второму залу. 
Если у Вас возникнут сложности с возвратом из зала на входной уровень, попробуйте 
стать спиной к телепортеру лицом на запад и сделать шаг назад. 

Теперь отправляемся вниз на первый подземный уровень с помощью лестницы С. 

ПЕРВЫЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (СКОІЖОІ) 

Спустившись по лестнице С, поднимите камень в (1). В (2) находится замочная 
скважина, но у Вас пока нет для нее ключа. Возьмите еше два камня в (3) и откройте 
западную дверь в (4), нажав на кнопку. Еще один камень есть в (5). Когда Вы наступите 
на прижимную плиту (6), откроется дверь на севере. Приготовьтесь к драке с 
несколькими стражниками в (7). Победив, Вы получите серый ключ и какое-нибудь 
оружие в качестве трофея. 

Потяните за рычаг (8) - откроется северная дверь. Еще одна драка со стражниками. 
Разбейте бочонок в (9) - получите железный рацион. Другие железные рационы 
находятся в нишах (10) и (11). В (12) - прижимная плита, открывающая дверь на востоке. 
На ней нужно оставить какой-нибудь груз, чтобы дверь не закрылась. Бросьте на пол 
в (12) камень и проходите в дверь. В (13) - несколько стражей. Позаботьтесь о них. Не 
забудьте после общения подобрать отмычки. Бочка в (14) пуста. Вы обнаружите 
рационы после того, как разобьете бочки в (15) и (17). Бочонок в (16) содержит три 
мешочка с магической пылью, с помощью которой можно излечивать паралич. 

В (18) найдите на восточной стене потайную кнопку. Нажмите ее - откроется 
лестница Н ведущая на Подземный уровень 2. Но давайте сначала закончим с первым 
уровнем. Еще один серый ключ лежит в нише (19). Вам скорее всего захочется 
применить серый ключ (ключи) в замочной скважине (20). По причинам, которые будут 
пояснены позже, давайте этого не делать. Мы вернемся сюда, когда завершим 
разбираться с этим уровнем. 

Вернитесь в (2). Откройте замочную скважину одним из серых ключей. Дорога на восток 
теперь открыта. Поднимите два камня в (21). Потяните рычаг в (22), чтобы закрыть 
люк на юге. Прижимная плита в (23) откроет дверь на востоке и опять откроет люк 
позади группы. Из двери появятся 4 стражника - поговорите с ними по душам. Когда они 
отойдут в мир иной, Вам достанутся еще два серых ключа. Рычаг в (24) еще раз закроет 
люк. Скрытая кнопка в (25) откроет потайной проход на восток. Примените серый ключ 
в скажине (26) - откроется дверь на юге. Опять эти стражники. В умывальнике (27) - 
старый кинжал. 

Примените еще один серый ключ в (28) - откроется южная дверь. После победы над 
очередной порцией стражей - прихватите в (29) гори северного ветра. Почитайте 
рукопись, которая лежит рядом. Это даст Вам намек о применении горна и его трех 
собратьев. 

Когда Вы ступите в (30) - откроется северная дверь. Там еще два стража, которых 
нужно победить. Ваши усилия будут вознаграждены еще одним серым ключом. 

Теперь самое время вернуться в (28). Примените серый ключ, чтобы проникнуть в 
северную дверь. 
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ВНИМАНИЕ: перед тем, как войти, хорошенько отдохните и восстановите силы. 

В (31) Вы встретите воришку Инсала (ІЫ8АІД Позвольте ему присоединиться к 
группе и покормите его, чтобы он не голодал. Дайте ему отмычки, но ничего более. 
Поместите его в середину группы, чтобы его не убили при первой же драке. 

В игре есть несколько дверей, которые могут быть открыты только вором с 
помощью отмычек. В этом главная причина присоединения Инсала. Впрочем, Писал 
сбежит от Вас на первом же привале. Поэтому до этого момента нам нужно побыстрее 
воспользоваться его способностями. 

По ближайшей лестнице Н спускаемся на Подземный уровень 2. 

ВТОРОЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (СК01Ж02) 

Этот уровень населен несколькими ядовитыми пауками. Их паутина время от 
времени будет преграждать Вам путь. Разрубите ее. 

Поднимите в (1), (2) и (3) камни. Заберите все в (4): рукопись клерика Г^Б1Л'ЯАЫ2Е 
Р0І50Г4, рукопись мага МАОІС МІ551ЬЕ и медный ключ. В рукописи - частично 
прорисован план уровня 1 и 2. (По сути, эта рукопись намекает, что этот регион должен 
быть частью уровня 1, но мне было трудно разбираться с учетом лестниц). 

Возможно, Вам захочется проверить петлю на востоке. Вас ждут несколько пауков 
и ничего другого. Заметьте, что Вы не можете открыть потайной проход на севере, 
показанный на карте с юга. Возвратитесь на уровень одни по лестнице Н. 

Пользуясь картой ОКОІЖОІ, проберитесь к лестнице О и спуститесь в другую часть 
уровня 2. Лестница О ведет к короткому коридору с двумя дверями. Дверь (5) 
открывается кнопкой на ней. Именно в это помещение Вы провали тесь, если упадете в 
люк на уровне 1 (он единственный на первом уровне). Дверь можно открыть, если 
швырнуть в нее камень. В (6) - замочная скважина. К сожалению, мне так и не удалось 
обнаружить ключ, который ее открывает. Запомните в этом месте игру и попы тайтесь 


104 



взломать замок отмычками. Попытайтесь кликнуть отмычками на скважине несколько 
раз (обратите внимание - для этого в группе должен быть соответствующий специалист 
- вор). Если отмычки сломаются - загрузите запомненную игру и попробуйте повторить 
манипуляции еще раз. 
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Прихватите с собой череп и рукопись мага Еіцбіпіп^ ВоІІ в (7). Вернитесь на уровень 
1 по леснице О. 

Найдите по карте ОКОЕІМУ1 лестницу С и вернитесь на ВХОДНОЙ УРОВЕНЬ 
(ОКСШЫОО). По лестнице О поднимитесь на уровень КАЗАРМ КЛЕРИКОВ (Сіегіс 
Ваггаскк (ВАККАСК). 

КАЗАРМЫ КЛЕРИКОВ (СЬЕКІС ВАККАСК5 (ВАККАСК)) 

Сразу же на выходе с лестницы Вам встретился злобный жрец. Выбора нет - 
прикончите его. 

Причина, по которой мы поднялись на этот уровень сейчас, - нам нужно успеть 
воспользоваться услугами Писала. Ему предстоит открыть три двери на этом уровне. 
В противном случае они так и останутся закрытыми. (Примечание: зачем такие 
сложности? Можно с самого начала включить в группу полувора/полубойца и не 
заботиться о здоровье разных попутных Инсалов). 

Я уже упоминал раньше, что Писал исчезнет при первом же отдыхе. Поэтому 
основная задача группы сейчас - выжить без отдыха, пока Писал сделает свое дело. Ваши 
противники на этом уровне - клерики. Для группы с низкими уровнями мастерства они 
представляют достаточно серьезную угрозу. Не ленитесь запоминаться после каждой 
удачной схватки. Примените медный ключ в скважине (2), чтобы открыть дверь на 
востоке. Вскройте с помощью отмычек замок в (3) - откроелся дверь па севере. 
Возьмите рукопись мага ІпѵікіЬіІіІу в (4). 

Нажмите кнопку на двери в (5) - она откроется. В (6) возьмите отмычки и книгу 
заклинаний. РикЬ 1Ке ЬиІІоп оп (Не сіоог аі (5) Іо ореп іі. В (7) нажмите кнопку на 
восточной двери. Кликните на постели в (8) - там Вы обнаружите еще один медный 
ключ. 

Примените его в замке в (7), чтобы открыть южную дверь. За ней - 4 клернка. Победив 
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их, Вы получите еще один медный ключ. Вы можете открыть дверь в (9), но за ней 
ничего нет. Не теряйте времени на разборки со следующей южной дверью, которую 
охраняет магический рот. мы вернемся сюда значительно позднее. Примените отмычки 
в (10) - откройте северную дверь. Прихватите 2 мешочка с магической пылью в (11). 
Затем взломайте замок в (12), чтобы открыть дверь на юг. Вы найдете за ней в (13) 
магическую пыль и полный комплект костей скелета эльфа, а также рукопись. Прочитав 
ее, Вы узнаете, что кости представляют собой останки Эмбер (АМВЕК), шпионки, 
посланной Кнелбеном. Когда Вы ступите в (14), откроется южная дверь и Вы будете 
атакованы еще одной группой клериков. Взломайте замок (15), чтобы открыть западную 
дверь. В (16) - каменный портал. Те, кто играл в первую часть игры, сразу же его узнают. 
Портал может быть активизирован определенным каменным предметом, который Вы 
обнаружите в ходе дальнейших приключений. В (17) - рукопись мага Ітргоѵес) ІОепІІГу, 
а также - еще один медный ключ. В (18) - кнопка, управляющая дверью в комнату. К 
этому моменту Инсал выполнил свою миссию. Станьте лагерем, и с помощью 
специальной опции исключите его из группы. Если этого не сделать, то после отдыха он 
исчезнет, прихватив с собой что-нибудь из вещей персонажей основной группы! Откройте 
медным ключом замок (19) - откроется северная дверь. Нажмите кнопку на двери в (20), 
чтобы открыть ее. В (21) - рукопись клерика Сгеаіе РооО. В (22) у Вас есть возможность 


подслушать разговор за дверью, после чего Вам предстоит посражаться с очередными 
клериками. Кнопка на двери (23) откроет ее, но там не будет ничего интересного. 
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В (1) Вы выйдете из телепортации. Перед Вами зеленый драгоценный камень. В (2), 
(3) и (4) - находятся зеленый и красный драгоценные камни, а также - медный ключ. В 
центре комнаты - мягкое покрытие, но пока Вам это не нужно. 

Каждый из потайных проходов, показанных на карте, можно открыть, если поместить 
все три камня в одну нишу. Камни исчезнут при этом навсегда, а стена за нишей 
откроется. Это означает, что Вам можно будет проникнуть только в один из скрытых 
регионов уровня. Ниже приведено описание того, что встретится Вам в каждом из них. 

Восточный проход ведет к неплохим предметам - рукописи клерика Каіхе ПеаЦ, +2 
2-ручному мечу, +3 пластинчатой кольчуге, декоративному коду, черепу, бедренной 
кости, записке лорда Джеймса Найтингдейла и семени тропслета в (5). К сожалению, то 
что написано на пластине (6), - истина. Эта комната - безвыходная западня. Вам отсюда 
не выбраться. 

Северный проход ведет к двери. Когда Вы наступите на (7), с юга прилетят два 
дротика. Они промахнутся, если Вы быстро ступите в сторону. В (8) - плита с 
предупреждением. Ваша группа будет атакована здесь клериками. Все, что Вы получите 
в результате, - семя тропелета. Западный проход приведет к 2-ручному мечу, четырем 
железным рационам и семени тропелета в (9). Еще четыре железных рациона - в (10). 

Мне кажется, что стоит идти на юг. В (11) - пластина с надписью - "Неприкосновенный 
запас". Вы обнаружите здесь палочку Ма§іс тіххііех, рукопись мага Ьі^Ьіпіп^ Ьоіі и семя 
тропелета в (12). В (13) - 2 зелья экстра-лечения, зелье лечения и восстановления 
жизненных сил. Когда все соберете, вернитесь в комнату с мягким полом. Станьте на 
расстоянии одного квадрата от центра комнты. Опустите семя зропелета на мягкий 
участок пола в (14). Для этого выберите семя и кликните нм на круглом участке. 
Появится телепортер, который вернет Вас в исходную точку на уровне барака клериков. 

Вы исследовали все, что могли на уровне бараков клериков. По лестнице О 
спуститесь на входной уровень храма (СЖОІЖЕЮ). Воспользуйтесь телепортером Т, 
чтобы попасть в зал возрождения. В (7) кликните на святом символе на стене. Вам 
предложат воскресить Эмбер, которая окажется женщиой полувором/полубойцом. 
Решайте сами, нужна она Вам или нет. Вернитесь в (6), войдя задом наперед в 
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телепортер Т1. 

Мы готовы продолжить исследование подземных уровней. По лестнице С спуститесь 
на 1-й подземный уровень (ОКОІЖОІ). Пользуясь картой - доберитесь до лестницы Р. 
Когда Вы выйдете с нее в (32), найдите потайную кнопку на восточной стене. Она 
открывает нишу, в которой лежит праща и рукопись клерика Каіае П>еа<1. Пройдите по 
коридору к лестнице I, ведущей на поземный уровень 3 (ОКОІЖПЗ). 

ТРЕТИЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (ОКОШОЗ) 



(ІНОЕКСКОІМО І.ЕѴЕІ. 3 
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Примените серый ключ в замочной скважине (1) - откроется дверь на запад. Пункт 
(2) - каждый раз, когда группа ступает сюда, с севера прилетает огненный шар. На 
западной стене в этом месте есть рычаг. Вот что Вам нужно проделать: станьте лицом 
на запад, переместитесь в (2), быстро опустите рычаг и сразу же отступите назад. Если 
Вы проделаете все быстро, то увернетесь от РІЯЕВАЬЬ. После изменения положения 
рычага в нише (3) появится черепной ключ. Примените его в черепном замке в (4) - 
откроется дверь на запад. Когда Вы переместитесь в (5), откроется дверь на севере и Вы 
будете атакованы четырьмя воинами-скелетами. Эти ребята могут представлять 
достаточно большие трудности для группы с низкими коэффициентами мастерства и 
защиты. Применяйте по возможности вышеописанную технику "удар - шаг в сторону". 
Аналогичные веши произойдут, когда Вы придете в (6): откроется дверь на востоке и 
Вы будете атакованы смешанной компанией из скелетов и клериков. После победы Вам 
достанется еше один черепной ключ. С другой стороны этой двери есть кнопка, которая 
открывает и закрывает ее. Она окажется весьма полезной в дальнейшем. Черепным 
ключом в замке (8) откройте дверь на севере. В (9) - черепной ключ, +1 роба и +2 
кинжал. (10) - дверь, которую можно открыть силой. В этом месте Вы должны 
сохранить игру. За этой дверью - уйма скелетов и клериков (я насчитал 24!), которым 
не терпится проверить Ваше боевое искусство. 
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Я справился с ними, применяя следующий метод: после открытия (силой) двери (10) 
сделайте два шага в комнату, чтобы привлечь внимание врагов. И немедленно назад. 
Подождите, пока покажутся преследователи, и заманите их до двери между (6) и (7). Не 
слишком спешите при этом. Если Вы выпустите их из виду, то они могут прекратить 
погоню и вернуться обратно. Став в дверях, повернитесь и сражайтесь. Запоминайте игру, 
когда будет такая возможность. Для выбора этого места сражения есть две причины. 
Первая - здесь Вас не смогут атаковать с нескольких сторон. Вторая - когда Ваши силы 
достаточно истощатся, Вы можете сделать один шаг назад и нажатием кнопки закрыть 
дверь. Если Вы будете проворны, то успеете изолировать группу от противника (дверь 
не может быть открыта с другой стороны!). Таким образом Вы получаете возможность 
отдохнуть и восстановиться для дальнейшего продолжения драки. Будьте осторожны 

- после расправы к Вам может выйти очередная группа нечисти. Мне пришлось 
расправиться с 24 скелетами-воинами и клериками, прежде чем я смог свободно 
исследовать комнату. 

В (11) - рукопись клерика Ыеиігаііге Роівоп. В (12) - 2 железных рациона, рукопись 
клерика Сиге бегіоиа \Ѵоип<І5, шлем и +2 короткий меч "ЗТНЧО" ("УКУС"). В (13) - ключ 
храма темной луны (в дальнейшем - ключ храма) и рукопись клерика Ыеиігаііге Роізоп. 

Вернитесь к спуску на этот уровень - настало время исследовать восточную сторону. 
Пойдите сквозь стену-иллюзию в юго-восточном углу (14). Потайная кнопка па южной 
стене откроет проход на юг. Нажмите кнопку на двери в (15) - она откроется. Вам 
предстоит очередное сражение со скелетами и клериками. В (16) используйте последний 
черепной ключ, чтобы открыть дверь. Вас поджидают 2 клерика. В качестве трофеев 
Вам достанутся святой символ клерика и храмовый ключ. Нажмите кнопку на двери (18) 

- она откроется. За этой дверью ничего нет. Дверь в (19) тоже можно открыть нажатием 
кнопки (если она уже не открыта). Целый развал вещей ожидает Вас в (20): черепной 
ключ, железный рацион, +1 щит, +2 пластинчатая кольчуга и книга заклинаний. В (21) 
Вы обнаружите Каландру (САІдШОКА) - сестру женщины, которая встретилась группе 
при входе в храм. Она - боец 9-го уровня мастерства. Сами решите, нужна Вам такая или 
нет. 

В (22) Вас ждут еще 2 клерика. Придется драться. В (23) - кнопка на северной стене, 
которая открывает южную дверь. В (24) - кнопка на южной стене, которая открывает 
северную дверь. В (25) - полный набор костей скелета эльфа. Его нужно взять с собой. 
В (26) кнопка на южной стене откроет северную дверь. В (27) Вы освободите еше одного 
пленника. Шорн Дергар (5НОКй ШЕКОАК) - карлик клерик/боец. Решение о его 
необходимости в группе - за Вами. В (28) и (29) - кнопки на южной и северной стенах 
соответственно, которые открывают противостоящие им двери. Нажмите кнопку на 
южной стене в (30) - откроется дверь на север. В (31) - черепной ключ. В конце концов 
откройте нажатим кнопки дверь в (32). В (33) - кость. В (34) - зелье жизненных сил и 
зелье лечения от яда. Потайной проход, имеющийся в этом месте, может быть открыт 
только с восточной стороны. Если Вы хотите это сделать - вернитесь в (35). На западной 
стене - потайная кнопка, которая открывает проход. Два имеющихся у Вас храмовых 
ключа теперь можно применить в замках (36) и (37). В (38) перед Вами предстанет 
видение Кнелбена, и Вы услышите своего рода обзор Ваших действий до текущего 
момента. Также здесь есть дверь на западной стене, которую можно открыть нажатием 
кнопки. В комнате - достаточно неплохой улов: Горн восточного ветра, два зелья 
излечения, зелье скорости и рисунок с изображением тайного прохода. В (40) - еще одна 
рукопись, подтверждающая существование тайного прохода. В (41) - еще один свиток. 
Интерпретируйте его значение сами. Я так его и не понял. В (42), (43) и (44) - 
прижимные плиты. При первом попадании на них в Вас будет произведен выстрел 
огненным шаром. Если Вы быстро отступите и шагнете в сторону, шар пролетит мимо. 
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За плитами (42) и (43) нет ничего, достойного внимания. 

Станьте на плиту (44), после чего отступите в (38) и сделайте шаг на восток. После 
пролета огненного шара, Вы можете ступить в (44) - шар уже не прилетит. Осмотрите 
восточную стену в (45). Рубаните ее оружием. Сделайте это несколько раз. Стена 
распадется и окроет лестницу вниз (на карте она помечена буквой О). 

В этом месте Вам стоит вернуться в зал возрождения и воскресить найденные в (25) 
кости эльфа. Им окажется Сан Раал (Зап Кааі) - маг 8-го уровня. Решайте сами - будет 
он с Вами или нет. 

Вернитесь к лестнице О на третьем подземном уровне. Следующий за ним - весьма 
неудобный уровень, на котором группа не сможет отдыхать и восстанавливать силы. 
Поэтому, хорошенько подготовьтесь прежде, чем спуститесь по лестнице О. Пусть 
клерик покормит народ (заклинание Сгеаіе Роосі). Тщательно выберите заклинания для 
запоминания клериком и магом (магами). Первому понадобятся лечебные и 
восстановительные. Второму - атакующие. После этого - отправляйтесь на четвертый 
подземный уровень. 

ЧЕТВЕРТЫЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (СКОІЖМ) 

Отдыхать здесь нельзя. Следовательно, главная цель группы на этом уровне - найти 
один из двух выходов с него. После того, как Ваши маги и клерики израсходуют свои 
заклинания - применяйте рукописи и зелья для нападения и поправки здоровья. 
Маргойлы, обитающие на этом уровне, могут оказать серьезное сопротивление группе 
с низким показателем мастерства. Используйте тактику "удар - шаг в сторону", чтобы 
минимизировать потери. 

Плита в (1) дает многозначительное предупреждение. Плита на полу в (2) закрывает 
за Вами входную дверь. Этого не избежать. Вернуться на уровень 3 через эту дверь 
невозможно. Идите по коридору до конца, потом поверните на запад и опять идите до 
конца. Далее - 4 шага на север, потом - на запад. Пройдите сквозь иллюзию стены, она 
показана на карте. Возьмите паучий ключ, зелье лечения и череп в (3). 

Вернитесь обратно и откройте дверь (4), нажав на ней кнопку. Возьмите рукопись 
мага Кетоѵе Сиг$е в (5). Нажмите кнопку на двери (6) и откройте ее. Примените паучий 
ключ в скважине (7) для того, чтобы открыть среднюю из южных дверей. В (8) и (9) - 
кнопки, которые откроют две другие двери. Впрочем, лучше их не трогать. Это 
уменьшит вероятность нападения на Вашу группу с нескольких сторон. Для того, чтобы 
открыть дверь за 9 прижимными плитами, прижмите 4 плиты по углам и одну в центре 
с помощью каких-либо предметов. Здесь Вам пригодятся собранные прежде камушки и 
кости. За открывшейся дверью - целый выводок маргойлов. Неплохим тактическим 
приемом будет прижать четыре угловых плиты, а на центральную - наступить. Этим 
откроете дверь. Как только в проеме покажется маргойл - сойдите с плиты. Это 
позволит Вам драться с каждым маргойлом по очереди и воспользоваться тактикой 
"удар - шаг в сторону"! После истребления крылатых бестий прижмите плиту камнем 
и войдите в дверь. В (10) - потайная кнопка, открывающая проход на север. Поднимите 
3 железных рациона и еще один паучий ключ в (И). В (12) - каменный портал, подобный 
тому, что находится на уровне бараков клериков. В (13) - рукопись мага Паме, +1 роба 
и амулет. Пройдите опять сквозь скрытый проход на юг, потом - сквозь стену-иллюзию 
в юго-западном углу, затем - сквозь еще одну стену на севере. 

В этой комнате можно собрать весьма хорошую добычу. Нажмите тайную кнопку 
в (14) - откроется проход на запад. Возьмите длинный лук, 8 стрел и +3 плащ 
"МоопхНайе”. В (16) - топор, стеклянный шар (один раз стреляет огненным шаром), 
паучий ключ и каменный драгоценный камнь. В (17) - зелье лечения, 2 стрелы, стекляная 
сфера и храмовый ключ. Каменный драгоценный камень является ключом к порталу в 
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(12). Кликните им на портале и Ваша группа будет телепортирована к порталу на уровне 
бараков клериков. Здесь Вы сможете отдохнуть и восстановиться. Чтобы вернуться 
обратно, кликните портальным ключом на портале. Теперь, получив возможность 


отдыхать, мы можем исследовать подземелье в свое удовольствие. 



о,і. то иноЕК- 

бкоино і ѵі я 

м р то иноЕК- 
м ѳкоино іѵі 5 


ІІН0ЕК6К01ІН0 

І.ЕѴЕІ. 4 


Пользуясь картой, пройдите в (18) в северо-западном углу уровня. Примените в 
замочной скважине паучий ключ - откроется дверь на западе. По лестнице Р спуститесь 
на подземный уровень 5. 

ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ 5 (СК01Ж05) 

Это самый нижний уровень в подземелье. Он достаточно мал и имеет только один 
вход/выход - лестницу Р. Отдыхать на нем тоже запрещено. В качестве противников 
предлагаются громадные муравьи-переростки. Впрочем, им весьма далеко по крутости 
до маргойлов. Ломать голову над разгадыванием тайных устройств на этом уровне не 
придется. Поэтому я только подскажу месторасположение на нем различных предметов. 
В (1) - серебряный ключ, камень, 2 кости и 2 черепа. В (2) - + 2 кинжал ”5а ЗІіиІГ, кость, 
череп и 2 камня. В (3) - 2 кости. 

Обязательно возьмите горн западного ветра в (4). Так же здесь кожаные сапоги, +1 
длинный меч, шлем, пластинчатая кольчуга и зелье излечения от яда. С (5) по (9) Вы 
обнаружите: череп, шлем, длинный меч, кольчугу, кинжал, храмовый ключ, 2 кости, щит, 
кожаные сапоги, еще 2 кинжала и 3 дротика. 

После того, как группа возьмет все, что ее заинтересовало, вернитесь по лестнице Р 
на подземный уровень 4. 
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ШІОЕігбКОІЛШ І.ЕѴЕІ. 5 


ЧЕТВЕРТЫЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (ОКОІЖЕ>4) (продолжение) 

От лестницы Р пройдите на юг в (3). Нажмите кнопку на южной двери - она 
откроется. Прижимная плита в (19) откроет дверь на юге. В (20) - череп и + 1 посох. В 
этом месте Вы должны сохранить игру. Как только Вы попытаетесь взять какой-нибудь 
из предметов в (21) - одновременно откроется два восточных прохода. Дверь за Вами 
закроется, и Вы окажетесь в приятной компании пятерки маргойлов. Драка будет 
крутой, но группа вполне может справиться с противниками. Предметы в (21) - 
проклятый меч "Наій КиІГ, а +5 защитные наручни и +1 щит. В (22) на восточной стене 
- кнопка, которая откроет закрывшуюся дверь. Паучий замок в (23) открывает дверь, 
ведущую в комнату с каменным порталом. Двери в (24) и (25) открываются нажатием 
кнопки на них. В комнатах за ними - ничего нет. Когда Вы первый раз ступите в (26), 
дверь закроется за группой. Ее можно открыть, нажав кнопку на двери. 

В (27) на северной стене находится кнопка, которая отключает четыре 
"поворачивателя", показанные на карте. Судя по всему, другого назначения у нее нет. 
Двери с (28) по (32) можно открыть, нажав на них кнопки. В (33) - потайная кнопка, 
которая открывает проход на восток. Еще одна кнопка в (34) открывает проход на север. 
В (35) Вы поразите маргойла и получите за сей подвиг серый ключ. 

Примените два храмовых ключа в замках (36) и (37). Паучий ключ подойдет к замку 
в (38) и откроет дверь на севере. Непременно поинтересуйтесь содержимым восточной 
ниши в (39) и возьмите горн южного ветра и еще один храмовый ключ. Идите на 
лестницу М. В (40) примените серый ключ в замочной скважине - откроется потайная 
ниша. В ней Вы найдете рукопись мага РігеЬаІІ, рукопись мага 5Носкіп§ Сгахр, рукопись 
мага Пеіесі Ма§іс и рукопись клерика Яаіке ЬеаО. По лестнице Ь поднимитесь на 
подземный уровень 3. 
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ТРЕТИЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (СКОІЖОЗ) (продолжение) 

Поднявшись по лестнице Ь, пройдите по очень короткому коридору к лестнице К, 
которая ведет на Подземный уровень 2. 

ВТОРОЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (0К.01Ж02) (продолжение) 

От лестницы К идите на запад и поднимайтесь по лестнице 2. На выходе с нее Вы 
обнаружите несколько проклятых (!!!) предметов вооружения в (8). Их перечень: -2 
кинжал "Ѵагцоп", -3 длинный меч, -2 булава "ТНшпрег". 

В (9) Вы найдете еще одну замочную скважину, к которой подойдет храмовый ключ. 
Открывшийся южный проход приведет Вас на лестницу Н, по которой можно выйти на 
Подземный уровень 1. Там Вас поджидают старые знакомые - пауки. 

ПЕРВЫЙ ПОДЗЕМНЫЙ УРОВЕНЬ (СКОІЖБ1) (продолжение) 

Пользуясь картой, доберитесь до лестницы С. По ней выйдите на Входной храмовый 
уровень. Ваши блуждания по подземелью подошли к концу. Впрочем, впереди еще много 
приключений. 

ХРАМ ТЕМНОЙ ЛУНЫ, ВХОДНОЙ УРОВЕНЬ (СКОІЖБО) (продолжение) 

Встаньте перед резным рельефом с изображением 4-х ветров в (4). Последовательно 
примените все четыре горна (для этого - поместите каждый горн в руку персонажа и 
сделайте на нем правый клик). Рельеф исчезнет, открыв северный проход, ведущий к 
лестнице Е. Начинаем восхождение в башне 4-х ветров. 

БАШНЯ 4-х ВЕТРОВ. УРОВЕНЬ 1 (4\ѴШШ) 

Как только Вы выйдете с лестницы Е, Вам будет видение, из которого Вы узнаете 
о Тесте Веры. К востоку от Вас находится область, покрытая круглыми плитами. 
Некоторые из них освещены постоянным голубым светом. По другим плитам - свет 
перемешается по определенному закону. Каждый раз, когда Вы становитесь на 
освещенную плиту, по группе наносится ощутимый удар. Персонажи с низким уровнем 
здоровья выдержат два, максимум - три таких удара. 

Оптимальный путь прохождения этой области указан на карте. Станьте к западу от 
первой плиты. Позаботьтесь о предварительном отдыхе всей группы. Ваши клерики 
должны запомнить заклинания излечения паралича, а маги - самые мощные нападающие 
заклинания. Запомните и'ру. 

Дождитесь, когда свез’ упадет на плиту на востоке. Как только свет переместится, 
начинайте движение на во ток. Двигайтесь синхронно со световым лучом. Каждый раз, 
когда Вам нужно сменить направление движения, повернитесь лицом в сторону нового 
направления, а не просто сделайте шаг г сторону. Скорее всего, прежде чем Вы 
доберетесь до конечной точки, по Вашей группе будет нанесен по меньшей мере один 
удар. Плита, помеченная точкой, находится на квадра е, с которого есть выход на 
восток. Скорее всего, когда Вы доберетесь до прохода, он будет прегражден воином 
мантиссы. 

Разберитесь с ним и сойдите с плиты. Это не последняя Ваша встреча с ему 
подобными. Неподалеку Вас поджидают еще 3-4 штуки. Основные заклинания мага типа 
РігеЬаІІ, ЬіёЫпіпё, Ма§іс Міхяііез и т.п. вполне подходят для их истребления. В качестве 
трофея Вы получите костяной ключ и кинжал. 

Примените костяной ключ в замочной скважине (3) - откроется северная дверь. Дверь 
в (4) открывается кнопкой на ней. В (5) - яйцо. Если ударить но нему - появится воин 
мантиссы. В (6) - рычаг. Нажмите на него - это отключит движущийся световой луч и 
значительно облегчит Ваше возвращение. Нажмите кнопку на дверях (7) - она откроется. 
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Плиты в (8 и (10) содержат сообщения, которые можно интерпретировать по-разному. 
Поместите что-нибудь ненужное (камень или череп) в треугольную нишу в (9) - взамен 
получите палочку й@1иіп§. Это сработает только один раз. 

Е ТО ТЕМРІ-Е 6К01І**!> 



В южном конце южного прохода (11) лежит -2 проклятый длинный меч "НІЖСЕК" 
("ГОЛОД"). Возьмите его и поместите кому-нибудь в запасник. Не давайте его никому 
из персонажей в руку. 

По тому же пути вернитесь к лестнице. Кстати, в (12) находится -2 проклятый топор. 
Нет никакой причины для его подбора. Тем более, что плита, на которой он лежит, 
освещена смертоносным светом. В (13) - откройте северную дверь нажатием кнопки. В 
(14) Вы найдете раненого воина мантиссы. У Вас будет выбор - атаковать или лечить 
его. В любом случае результат будет одинаковым - он бросится на группу. После 
победы над ним группа получит ключ мантиссы. Опять в (13) - откройте с помощью 
кнопки восточную дверь. Здесь Вы обнаружите заключенного, который попросит 
разрешения присоединиться к группе. Это - Танглор, 7-го уровня клерик/боец полуэльф. 
Решите сами, нужен он Вам или нет. Имейте ввиду - это последний из персонажей в этой 
игре, которого можно присоединить к группе. В (16) лежат +1 короткий меч и +1 щит. 
В (17) нажатием кнопок можно открыть двери на севере и западе. В (18) - +1 алебарда. 

В (19) - еще одна освещенная плита. Мимо нее пройти нельзя. В (20) группу ждет 
воин мантиссы. Южная дверь в (21) можно открыть силой. В комнате за ней Вы 
обнаружите магический рот в (22). Его требования достаточно понятны. Скормите ему 
три кости и получите взамен костяной ключ. 

Нажмите кнопку на западной двери в (21) - она откроется. Примените ключ мантиссы 
в замочной скважине в (23) - дверь откроется. В (24) Вам сообщат, что кое-какие воины 
мантиссы только что запустили в Вас стекляными шарами. Как только картинка 
сменится - сделайте шаг влево. Это позволит Вам избежать удара огненным шаром. 

В (25) Вы увидите люк через два квадрата в (27). Обратите внимание: на южной стене 
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за люком находится кнопка. Бросьте в нее камнем. И люк на полу, и сама стена 
пропадут. Впрочем, люк появится - в (26). Нажмите кнопку на восточной стене в (25) - 
новый люк исчезнет. Теперь Вы можете пройти на юг до конца коридора. Вы 
обнаружите ключ мантиссы и брошенный Вами камень в (28). 

Нажатием кнопки откройте дверь в (29). здесь находятся рукопись мага Оіареі Ма^іс 
и рукопись мага ВІиг в (30). Нажатием кнопки откройте дверь в (31). В (32) - железный 
рацион. Примените ключ мантиссы в замочной скважине (33) - откроется южная дверь. 
За ней находится комната, в которой полно яиц мантиссов. Разбивайте их по одному и 
расправляйтесь с появляющимися бестиями. Если Вы этого не сделаете, то по 
достижении южного конца комнаты на группу бросится сразу несколько мантиссов. 
Выньте зеленый драгоценный камень из рельефа в (34), а потом - вложите обратно. 
Этим будет открыт потайной проход на юг. В (35) поднимите идола мантиссы, 
стекляную сферу и медный ключ. Вернитесь в пункт (36). Примените медный ключ в 
замочной скважине для открытия западной двери. По лестнице А перейдите на уровень 
2 башни 4-х ветров. 

БАШНЯ 4-х ВЕТРОВ. УРОВЕНЬ 2 (4АѴШШ) 


А ТО 4-ѴШО 
ТОѴЕК І.Ѵ1.1 


В ТО 4-ѴШО 
ТОѴЕК І.ѴІ.З 


4-ѴІНО ТОѴЕК І.ЕѴЕІ. 2 




Этот уровень населен осами, притом - в большом количестве. Они не очень сильны 
в отдельности, но достаточно быстры. Их жала могут как вызывать паралич, так и 
отравлять. Выйдя с лестницы А, лучше всего продвигаться следующим образом: на запад 
до упора, затем повернуть на юг и двигаться в (1), прижимаясь к западным стенам. Здесь 
Вы обнаружите зелье излечения от яда, кость и медный ключ. Если в этом месте стать 
лицом на север, то можно увидеть множество ос, зависших в 2-3 квадратах от группы. 
Можете пострелять по ним заклинаниями в свое удовольствие, осы весьма плохо 
переносят ГігеЬаІІ, 1і§Ь(піп§ Ьоіі и сопе оГ соісі. Вернитесь в (2) и с помощью костяного 
ключа откройте южную дверь. В (3) - прижимная плита, назначение которой станет 
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понятно позже. В следующей комнате - 4 рычага (5 - 8). Они управляют открытием 4-х 
дверей, показанных на карте. Каждый из рычагов также открывает люк перед одним из 
3-х других рычагов. Прижимная плита в (3) устанавливает все рычаги в исходное 
положение. Нажмите на рычаги в следующей последовательности: начните с (5). при 
этом откроется люк в (8); далее - нажмите рычаг (6), что откроет люк в (5); затем - 
нажмите (7), что откроет также люк в (6). Если Вы попытаетесь сейчас нажать рычаг 
в (8) - вся группа провалится в люк. Обратите внимание - на данный момент уже 
открылись три из четырех дверей в южном коріщоре. Пройдите по нему до (9). 
Исследуйте нижнюю часть западной стены в этом месте. Вы увидите, что средний 
камень выдается дальше остальных. Поставьте его на место. Теперь - вернитесь в 
комнату с 4-мя рычагами. Смело ступайте в (8), чтобы нажать на последний рычаг. На 
этот раз Вы не провалитесь сквозь пол. Вы только что выдержали Тест Веры. Нажатие 
рычага (8) открывает последнюю дверь. Путь в южном коридоре открыт. 

Примените медный ключ в (10) - откроется восточная дверь. В (11) Вы увидите еще 
одно видение. Быть может, Вам удастся его интерпретировать. Мне не удалось. Обе 
двери (за местом видения) можно без проблем открыть кнопками. Телепортер 2 вернет 
Вас к лестнице, нанеся некоторый вред Вашей группе. 

Телепортер 1 выведет Вас в короткий коридор, в котором есть лестница В. ведущая 
на третий уровень башни 4-х ветров. 

БАШНЯ 4-х ВЕТРОВ. УРОВЕНЬ 3 (4ШИОЗ) 

Поднявшись со 2-го уровня по лестнице В, пройдите по коридору к лестнице С. 
Поднимитесь по ней на основной уровень. Сверните от лестницы налево к (1). Плита 
советует воспользоваться коридором II как проходом. В (2) - плита, на которой написано 
Т", в (3) - плита, на которой написано "ИГ, в (4) - плита, на которой написано "II". Если 
Вы не прислушаетесь к совету и нажмете кнопки, открывающие диери (I) и (III). то 
обнаружите газовую спору (они послабее бихолдеров. нс вступайте с ними в близкий бой. 
пользуйтесь дистанционным оружием и заклинаниями) за (I) и удар РІІІЕВАЫ.ом в (5). 
Нажмите кнопку на двери (4) - она откроется. В (6) - магический рот, который раскажет 
Вам о других магических ртах. У него, кроме всего прочего, есть привычка плеваться 
ПКЕВАБЕами по группе. Нажатием кнопки откройте западную днерь в (7). В (8) Вам 
придется разобраться с летающими змейками. После победы получите храмовый ключ. 
В (9) Вам будет видение, в котором будет предложено выбрать правильную дверь. Ею 
является дверь на запад. Нажав кнопку, Вы откроете се и обнаружите костяной ключ и 
(10). С другой стороны, если Вы выберете восточную дверь. Вам будет сообщено о том. 
что Вы ошиблись, но тем не менее Вы получите костяной ключ и будете 
телепортированы в (19). Так что выбор особой роли нс играет. Обратите внимание: 
после того, как выбор сделан, комната исчезает. 

Нажатием кнопки откройте дверь в (11). Треугольная ниша в (12) содержит 5 
бутылок зелья от яда и рукопись клерика Каіке Оеасі. На восточной стене в (13) - тайная 
кнопка, которой открывается проход на восток. В (14) Вы найдете +2 броню. +3 
короткий меч, кожаные сапоги и - 2 проклятую алебарду "ЬЕЕСН” 

По дороге обратно обратите внимание: дверь в (15) не имеет замочной скважины или 
кнопки. В этот момент она закрыта. Южную дверь в (16) можно открыть силой. 
Несколько подпорченных рационов можно подобрать в (17). Если у Вас этого добра нет. 
прихватите с собой один пакетик. В (18) - магический рот, кость и череп. Ничего 
интересного этот рот сообщить не сможет. 

Примените костяной ключ в (19), чтобы открыть северную дверь. В этом регионе Вы 
обнаружите еще несколько газовых спор. Нажатием кнопки откройте дверь и (20). В (21) 
Вы найдете персонаж, который не смог пройти Тест Ткани (странно. Ваша группа тоже 
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вроде бы не проходила этот тест). Оставьте его в покое, не атакуйте. Если Вы нападете 
на него, то за Вами закроется дверь и можете сами искать выход. Мне это не удалось. 
Пройдите сквозь стену-иллюзию в (22). Там Вы найдете настенную пластину, которая 
толкует нечто о человеческой жадности. В (23) - треугольная ниша. Все, что Вы 
положите в нее, будет превращено в камень. Позаботьтесь получить 5 таких камней. 
Они вскоре Вам понадобятся. 



В (24) опять подеритесь с летающими коброчками и получите кольцо-украшение в 
качестве трофея. Храмовым ключом в замочной скважине в (25) откройте северную 
дверь. В (26) возьмите зелье экстра лечения, композитный лук, 5 стрел и пергамент с 
изображением стен-иллюзий на уровне, до которого Вы еще не добрались. Т.к. Вы 
пользуетесь картами и этим путеводителем, этот пергамент Вам не понадобится, но Вы 
все-таки прихватите его с собой. 

Отправляйтесь в (27) и внимательно осмотрите северную стену. Средний блок в 
нижней части - подвижен. Вытащите его вперед. Это отключит телепортер Т1 в 4-х 
шагах на запад. Если его не отключить, он будет постоянно переносить группу 
(незаметным образом) в (27). У Вас при этом складывается ощущение, что проход имеет 
бесконечную протяженность. Помните о поворачнвателс, показанном на карте, когда 
продвигаетесь к (28). Нажмите кнопку на двери в (28), чтобы ее открыть. Зелье 
жизненных сил - в нише (29). 

В (30) откройте дверь нажатием кнопки. За ней несколько летающих змей. Не 
забудьте прихватить храмовый ключ в (31) после победы над ними. Дверь в (32) 
открывается нажатием кнопки. В (33) возьмите рукопись мага ОІ5іпіе§гаіе. 

Храмовым ключом в замке (34) откройте западную дверь. В (35) скормите рту 
подпорченный рацион. В (36) скормите рту 5 "жадных" камней. В (37) отдайте идола 
мантиссы. У Вас пока нет предмета, который требует рот в (38). Рот в (39) закрыт. Его 
назначение станет понятным только в том случае, если Вы попадете на этот уровень 
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еще раз. Отдайте проклятый меч ТШМОЕК" рту в (40). Рот в (41) удовольствуется 
каким-нибудь зельем, а рот в (42) - сожрет рукопись или пергамент (отдайте ему карту). 

С помощью карты вернитесь в (15).Рот, который скушал идола мантиссы, открыл 
запертую прежде дверь (без замочной скважины и кнопки). За ней Вы найдезс красный 
драгоценный камень в (43). 

Вернитесь ко ртам и скормите этот камушек в (38). По, прежде чем заходить в дверь, 
остановитесь в (44). Рубаните оружием по западной стене. Это вскроет тайный проход. 
В (45) Вы найдете еще одну рукопись мага ОІ$іпіс§гаіе. 

Войдите в дверь, которая расположена в западном конце коридора ртов. В (46) Вы 
впервые повстречаетесь с Драном (ОКАІЧ). Дверь за Вами закроется. Перед Вами - 
единственный путь - лестница Б, ведущая на 4-1 уровень башни четырех ветров. 

БАШНЯ 4-х ВЕТРОВ. УРОВЕНЬ 4 (4ШГО04) 

Поднявшись по лестнице О, пройдите по короткому проходу к лестнице Е. В (1) - 
пластинка, которая сообщает, что для открытия двери понадобятся 4 ключа. 
Продолжайте двигаться на восток - Вы выйдете к телспортсру Т. Этот телепортер 
соединен с пятью другими телепортерами. Четверо из них ведут к храмовым ключам, 
а пятый - к двери с четырьмя замочными скважинами. Телепортация происходит по 
случайному закону. Вам нужно собрать четыре храмовых ключа в (2-5). Примените их 
в замочных скважинах (6-9). Это откроет восточную дверь. В этом месте Вы должны 
сохранить игру. 

Пора Вас предупредить: на этом уровне Вас поджидают неприятели, равных котор 
ым Вам еще в этой игре не встречалось. \ѴіІІ О' \ѴІ5рк имеют громадный запас хит 
пойнтов и в них весьма тяжело попасть (я предпочитал их расстреливать из лука - ВІВ). 
Бихолдеры - еще круче. Их заклинания ОеаіН и Оікіпіецгаіе могут уничтожить группу 
в одно мгновение. Это то, что плохо. Вот то, что хорошо - они нс восстанавливают силы. 
После каждой успешной схватки не ленитесь запоминать игру. Никогда не вступайте с 
бихолдерами в ближний бой. Даже если Вам невозможно сделать шаг в сторону, 
отступайте на шаг назад после каждого нанесенного удара. Дойдите до конца коридора, 
сверните за угол и устройте засаду. Применяйте эту тактику так часто, насколько это 
возможно. Мне не удалось обнаружить сколько-нибудь действенные заклинания против 
бихолдеров. Так что применяйте ускорительное заклинание мага "НА8ТЕ" и 
прорубайтесь дальше без помощи магии. 

Дверь (10) открывается нажатием кнопки. За дверью в (11) Вас поджидает первый из 
бихолдеров. Применяйте описаную выше тактику и заманивайте его на запад. Если Вам 
нанесут существенный вред, можно отступить в телепортер и получить передышку. 
Когда Вы вернетесь обратно, бихолдер будет поджидать Вас. После победы Вам 
достанется кость, которая Вам уже не понадобится. Можете ее бросить здесь же. В (12) 
- еще одна кость. 

Когда Вы дойдете до (13), автоматически откроется южная дверь и Вам предстоит 
выдержать натиск еще одного бихолдера. После разборки проверьте южную степу в (14). 
Средний блок можно двигать. Это откроет проход на юге. в (15) - три зелья лечения. 
Пройдите сквозь стену-иллюзию и найдите в (16) кинжал и кость. 

Еще один бихолдер - в (17). С ним драться необязательно. Именно из-за него мы не 
хотели завлекать двух первых в этом направлении. Пластина в (18) указывает, что Вы 
находитесь в безопасном месте, где можно восстановить силы и отдохнуть. 
Остерегайтесь пунктов (19) и (20). В них расположены прижимные плиты, которые 
запускают в Вас РІКЕВАІХом. Возле них Вы обнаружите \Ѵі11 О’ѴѴівр, которые 
попытаются завести Вашу группу под удар. 

Проверьте западную стенку в (21). В нижнем углу есть кнопка. Если ее нажать - 
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откроется проход на западе. В (22) - еще одна пластина, извещающая о взором 
безопасном убежище. Воспользуйтесь картой для прохода в лабиринте стен-иллюзий к 
пункту (23). Здесь Вы встретитесь с бихолдером, козорый застрял в отверстии в 
потолке. Ваше решение значения не имеет. Результат будет одинаковым. 
Предварительно сохраните игру. Нажмите кнопку на южной стене, чтобы быть 
поднятыми на подуровень бихолдеров. Тот самый застрявший бихолдер будет 
поджидать Вас в (25). Тактика "удар - шаг в сторону" позволит быстро с ним справиться. 
Не бойтесь наступить на люк - в него невозможно провалиться. В (26) - +2 алебарда, +3 
щит и +2 зеленый кристаллический молот. В (27) Вы найдете зелье лечения, кожаные 
сапоги, 2 кинжала и посох. В (28) - -2 проклятые защитные наручни и две кости. 




Зеленый кристаллический молот - единственный предмет, который Вы должны 
вынести с этого подуровня. Но, если у Вас есть желание заняться его более подробным 
исследованием и приобрести дополнительный опыт, нажмите кнопку на двери в (29). За 
ней Вы обнаружите еще двух бихолдеров. В (30) - железный рацион, подгнивший рацион; 
в (31) - булава и рукопись мага РігеЪаІІ; а +4 броня дракона и +2 короткий меч в (32). 
Когда Вы ступите в (33) - Вас развернет на север, где группу поджидает еще один 
бихолдер. Быстро сделайте шаг влево и примените тактику отступления и засад. В (34) 
находятся череп, кость и палочка Оіьреі Ма§іс. Нажав кнопку в (35), вернитесь в п. (24) 
на основном уровне. Вернитесь обратно сквозь стены-иллюзии по собственному пути. В 
(36) - группу ожидает видение Кнелбена. В (37) - пластина, сообщающая о Тесте Видения. 

Несколько слов об оставшейся части уровня. В этом регионе есть 4 прижимные 
плиты. Если на них наступить - изменяется конфигурация лабиринта. Судя по моему 
опыту - при этом не появляются новые предметы и не открываются новые помещения. 
Их назначение - запутать группу в лабиринте. Карта 4\ѴІК'04.ІРР поможет Вам в том 
случае, если Вы не будете наступать на эти плиты (они обозначены ііа самой карте). 
Также обратите внимание на скрытые телепортеры Т1, Т2, ТЗ и поворачиватель. 
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Телепортеры незаметно перенесут группу в новое место, а поворачиватель разверне т Вас 
в противоположном направлении. Область лабиринта к западу от (37) не содержи! 
ничего стоящего внимания, кроме нескольких \Ѵі1І О’ \Ѵі$рх. победа над которыми может 
добавить группе опытности. В (38) Вы найдете кольчугу, кольцо сытости и рацион. 
Найдите кнопку в нижнем правом углу восточной стены в (39). Нажав ее, откроете 
проход на восток. В (40) кто-то догадался, что Вы - чужаки. Поэтому в комнате на 
востоке Вас поджидают два бихолдера. Самое время сохранить игру. 

У Вас нет другого выбора - придется драться с двумя бихолдсрамп одновременно. 
Как только Вы сделаете шаг на восток в (40), оба бихолдера бросятся к Вам. В этот же 
момент навсегда закроется открытый Вами потайной проход. Если Вы собираетесь 
сражаться - предварительно примените заклинания клерика ВЬЕ58 и РКАѴЕК, а также 
заклинание НА5ТЕ. Главное - быстро расправиться с первым бихолдсром. Если Ваша 
группа при этом не очень пострадала - сохраните игру. Применяя тактику отступления 
и засад, Вы быстро справитесь со вторым неприятелем. С другой стороны - существует 
возможность убежать от обоих бихолдеров без сражения. Сделай те шаг на восток в (40) 
и сразу же отступите назад. Заманите обоих бихолдеров в южный или северный коридор 
к западу от (40). Если Вы это сделаете - один бихолдер последует за Вамп, а второй 
постарается зайти со спины. Когда Вы дойдете до середины южного (северного) 
коридора, быстро развернитесь и со всей возможной скоростью промчитесь по другому 
коридору в комнату к (41). Здесь Вы найдете постамент с резным изображением ладони. 
Выберите из предложенных вариантов тот, при котором Вы положите свою руку па э го 
изображение. 

Удача! Вы не только выбрались с 4-го уровня башни четырех ветров, но и получили 
отметку Храма Темной Луны на ладошку каждого из персонажей. Группа переместилась 
к востоку от (3) на входном уровне ОКОІЛЧЕЮ. 

ХРАМ ТЕМНОЙ ЛУНЫ, ВХОДНОЙ УРОВЕНЬ (ОКОІШОО) (продолжение) 

Группа находится к востоку от (3) на входном уровне ОКОГЬХОО. Поднимитесь по 
лестнице Б в бараки клериков (ВАККАСК). 

КАЗАРМЫ КЛЕРИКОВ (СЬЕКІС ВАК.КАСК5 (ВАККАСК) (продолжение) 

От лестницы О пройдите к (24). Расположенный в этом месте рог позволит Вам 
войти в восточную дверь только в том случае, если у Вас есть знак Луны. Теперь, когда 
Вы коснулись ладонью пьедестала и получили требуемую отметку, дверь просто 
исчезает. 

В (25) дорогу преграждает зеленая стена. Единственный выход - пробить се зеленым 
кристаллическим молотом. Область к востоку будет незначительно изменять свою 
конфигурацию по мере Вашего исследования. На карте выделены тенью стены, которые 
периодически возникают и исчезают. Сама же область ничем не примечательна. 
Пройдите к лестнице А, ведущей на уровень 1 в другой башне. 

Для тех, кто хочет испытать все: группа из 4-х клериков поджидает Вас в (26). После 
драки Вам достанется пластинчатая броня. В (27) - ниша. Если в нес что-нибудь 
положить - откроется потайной проход на запад. Пройдите но нему до (28). В этом 
месте - потайная кнопка на западной стене. Если ее нажалъ - открое тся продолжение 
прохода. (Примечание: Вы можете обнаружить эту кнопку только в том случае, если 
будете идти на запад от п. (27)). 

По лестнице А поднимитесь на уровень 1 башни лунной метки. 
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ПЕРВЫЙ УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАЯК1) 

Этот уровень очень мал и не заселен. От лестницы А следуйте по коридору на запад. 
Пройдите сквозь стену-иллюзию и войдите в телепортер Т1. В (1) нажмите для 
открытия двери кнопку. Возьмите полированный щит и рукопись мага Ноіб МопЛег в 
(2). Нажатием кнопки откройте дверь в (3). 

Войдите в телепортер Т2. Вот и все, что можно проделать на этом уровне. По 
лестнице В поднимайтесь на уровень 2. 



МООММАКК ТОѴЕЕ - І.ЕѴЕІ. 1 


А ТО СІ.ЕКІС 
ВАККАСК5 

В ТО І.ЕѴЕ1. 2 


ВТОРОЙ УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАК.К2) 

Пластина в (1) около лестницы В поясняет, каким образом добраться до остальной 
части уровня. Станьте перед каждым из резных изображений в (2) и произнесите 
заклинание клерика ОізреІ Мадіс. Стена посередине исчезнет. После второго 
произношения перед противоположным изваянием - откроется проход на запад. Дверь 
в (3) можно открыть нажатием кнопки. 

Персонаж АБА^ в (4) расскажет Вам любопытную историю. Что более важно, он 
наградит один из ЕІаших персонажей повышением уровня на 1 единицу. Для этого - Вам 
нужно выбрать персонаж, который к нему прикоснется. 

Обратите внимание, что это можно проделать только единожды. Не поленитесь 
предварительно взглянуть на статистику Ваших спутников. Если Вашему персонажу для 
перехода на следующий уровень не хватает совсем немного опыта, то имеет смысл 
слегка повременить с посещением АБАІ№. После перехода на очередной уровень 
мастерства, этот персонаж сможет сразу же получить следующий. 

Дверь в (5) открывается нажатием кнопки. Пройдите на восток и присмотритесь к 
двум рядам перемещающихся люков. Их пройти несложно. В (6) возьмите драгоценный 
камень души (801.11-). Вернитесь обратно и откройте дверь в (7) нажатием кнопки. 
Пластина в (8) подробно сообщает, что требуется сделать. Поместите камень души в 
орнаментальное украшение в (9). 

Пройдите сквозь иллюзию стены (слегка западнее) и поднимите драгоценный камень 
тела (ВСЮѴ) в (10). Войдите в телепортер ТЗ, что позволи т Вам поднять драгоценный 
камень сердца в (12). Войдите в телепортер Т2, вернитесь в (9) и поместите камни 
сердца и тела в орнамент. Это откроет дверь в (13). 
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В (14) Вы найдете ряд из 6 люков, блокирующих Ваше продвижение на запад. 
Нажмите кнопку на стене в (14) и ждите. Вскоре люк Р1 закроется. Быстро пройдите 
через него. Вас встретит буллит, которого можно победить без особых сложностей. 
Прижимная плита в (15) управляет люком Р1. чтобы он был закрыт - положите на нее 
камень или кость. Когда Вы нажали копку в (14) - была создана буллит - земляная 
акула. Передвигаясь, она случайным образом нажала плиту в (15), люк Р1 закрылся и 
Вам удалось пройти. 

Нажатием кнопки откройте дверь в (16). Коридор выведет к 2-м раздельным 
проходам, ведущих на юг. В этих проходах Вы обнаружите прижимные плиты. Эти 
плиты управляют стрельбой РІКЕВАІХами. Группа может избежать удара, но для этого 
нужно быстро перемещаться по правильному пути. 



Продвигайтесь по западному проходу. Станьте на квадрат к северу от первой 
прижимной плиты. Развернитесь лицом на север. Сделайте 6 шагов назад. (РІКЕВА1Х 
будет выпущен по группе, как только Вы наступите на плиту. Вы увидите, как он 
приближается с севера. Пока Вы двигаетесь впереди него, он не может Вас ударить). 
После этого, не тратя время и не поворачиваясь, переместитесь на 2 шага на восток 
(направо) и на 1 шаг на север (вперед).Подожднте здесь несколько секунд, чтобы все 
пущенные огненные шары пролетели мимо. Сделайте 1 шаг на юг (назад), 2 шага на 
запад (влево) и 2 шага на север (вперед). Вы окажетесь в (17). На западной стене - рычаг. 
Нажмите его. Теперь отдохните и сохраните игру. Нажмите рычаг в (18). Эта 
комбинация откроет дверь на юге. Быстро идите на юг и войдите в дверь. В этой 
комнате Вас будет поджидать буллит. Также здесь имеется отмеченная на карте 
прижимная плита. Буллит случайным образом может наступать на эту плиту. Если она 
сделает это до Вас, то в группу с юга будет выпущен РІКЕВАІХ. Его избежать 
невозможно, но он зависит от случайного перемещения буллит. Убейте буллит и 
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поднимите ключ-ракушку и рукопись мага Ітргоѵссі Іпѵйібііііу. 

Вернитесь в (19) и повернитесь на восток. Прижимная плита перед Вами запускает 
Р1КЕВАЬЬ с востока. От него можно достаточно просто увернуться: переместитесь на 
восток (впред) на 2 шага и на север (влево) на 1 шаг. Подождите сскунду-другую и 
отправляйтесь в (22). Возьмите в этом месте очень важный для дальнейшей игры 
малиновый ключ. 

В северо-восточной части этого лабиринта много прижимных плит. Но, все они либо 
"пустышки", либо запускают огненные шары мимо группы. Опасность представляют 
буллиты, которые разгуливают неподалеку от Вас. Они могут нажаэъ плиты, которые 
выстрелят по Вашей группе. Обязательно прихватите в (23) полированный щит. В замке 
(24) примените ключ-ракушку для открытия двери. Кликните мышкой на рту в (25) - тот 
сообщит Вам опредложении. Его суть можно охарактеризовать следующим образом - 
"давайте драться честно, т.е. без применения магических предметов”. Отдохните и 
восстановите все хит-поинты и заклинания. Проверьте у всех рюкзаки: все книги 
заклинаний и святые символы клериков и паладинов нужно сложить в нише (26). 
Наложите на группу заклинания Сгеаіе Роо<1, В1е$5, Ргаусг и I Іакіс. Запомните игру. 
Сделайте правый клик на книге заклинаний мага и выберите уровень, который Вы 
будете использовалъ во время дуэли. Я нашел весьма полезным 5 уровень с 
заклинаниями Сопе ОГ СоМ. Выбрав в книге заклинаний нужный уровень, присоедините 
ее к тем, что уже лежат в (26). (Обратите внимание: меню заклинаний осталось на месте 
даже при отсутствии книги! Оно исчезнет при первой же попытке стать лагерем). 
Войдите в телепортер Т5. Сразу же после телепортации Вы встретитесь с командой из 
4-х буллитов в (27). Три первые твари нужно прикончись как можно скорее с помощью 
магии, иначе на Вас нападут с фланга. Тутто Вам и пригодится Сопе ОГ Соісі. С 
последним противником используйте тактику "удар - шаг в езоропу". 

Пройдите сквозь иллюзию стены на севере, прочитайте надпись на плаез пне в (28) и 
войдите в телепортер Тб. Прозрачная стена, преграждающая путь на запад может бы зь 
уничтожена ударами оружия. Неприятная сторона этого занял ия в том, что при каждом 
ударе по стене, по Вашей группе также будет наноситься ответный удар. Отдыхайте и 
восстанавливайте хит пойнты. Количество ударов для уничтожения стены случайно. 
После ее разрушения отдохните и запомните игру. 

Идите в телепортер Т7. По прибытии в место назначения Вам прндсзся в очередной 
раз подраться. Этот монстр даже не описан в "Зверинце". Впрочем, Вы довольно быстро 
должны справиться с ним. В (30) обязательно возьмите Еус оГ Таіоп (Глаз Когтя). 
Пройдите сквозь стену-иллюзию на севере и отправляйтесь в тслепортср Т8, коз орый 
возвратит Вас в потайную комнату к востоку от ряда люков перед лабиринтом с 
РІКЕВАІХами на главном уровне. Пластина в (31) подз вердит факт Вашей победы в 
дуэли. Возьмите полированный щит в (32) и все Ваши святые символы и книги 
заклинаний в (33). Пройдите сквозь иллюзию стены на запад, потом двигайтесь на 
юго-восток. В (34) Вы найдете пластину, на которой написано, что Вы забрели в регион 
Стражи. После драки с буллитом, Вы получите хрустальный ключ. Примените его в 
замке (35), чтобы открыть дверь на север. В (36-38) находятся зри рычага. Па южной 
стене в (39) - кнопка. После каждого изменения комбинации рычагов и нажатия кнопки, 
расположение стен в юго-восточной части лабиринта будет меняться. Вашей целью в 
этой области будет раздобыть предмет, хранящийся за прозрачными перегородками. 
Можете поэкспериментировать сами. 

Нужная Вам комбинация: (36,37) - вниз, (38)- вверх. Нажмите кнопку в (39). 
Расположение стен будет соответствовать тому, которое приведено на карге. 
Интересующий Вас предмет находится в (41). Это - амулет жизни. Возьмите его и 
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уходите отсюда. Дверь в (40) управляется кнопкой на северном участке иола. За дверью 
находится прижимная плита. Судя по всему, в этой области происходит постоянная 
генерация буллитов. Ничего другого мне обнаружить здесь не удалось. 

Вернитесь обратно к региону Стражи. Здесь находится 6 прижимных плит и 
перемещающаяся стена. Она движется в восточном/западном направлении каждый раз. 
когда Вы наступаете на плиты. Вскоре Вы обнаружите, что как бы Вы не двигались, эта 
стена всегда будет преграждать Ваш путь на юг. 

Станьте на плиту (42) и бросьте камень или кость на плиту (43). Переместите таким 
образом стену в крайнее западное положение. Теперь Вы успеете пройти мимо нее в 
южном направлении. В (44) на западной стене есть гладкая ямка. Поместите в нее ЕѴЕ 
ОР ТАЕОІМ. Заберите его обязательно обратно. Откроется южная дверь. 

В (45) - прижимная плита. Наступив на нее Вы, столкнетесь с тремя буллитами, а 
дверь за Вами закроется. Если только Вы не дадите себя окружить этим тварям, драка 
не будет представлять для Вас особой проблемы. Кнопка на восточной стене в (46) 
опять откроет дверь в (44). По лестнице Е) поднимайтесь на уровень 3. 

ТРЕТИЙ УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАЯКЗ) 

Пройдите по коридору от лестницы О. Пройдите сквозь стену-иллюзию в комнату 
на западе. Пластинки в (1) и (5) сообщают, куда ведут двери. Нажмите кнопку в (2). 
чтобы открыть дверь на юг. (Мне не удалось разгадать назначение грех прижимных 
плит). Войдите в дверь и пройдите в телепортср Т1. 

На двери (3) имеется кнопка. Нажмите ее - дверь откроется. Поднимите 
ключ-ракушку в (4). Пройдите в телепортер Т2, который вернет Вас в (2). Теперь дверь 
на север окажется открытой. Судя по всему, она открывается только в том случае, если 
Вы прошли сквозь телепортеры Т1 и Т2. 

Опасайтесь люков в восточном/западном коридоре. Их нетрудно избежать, когда Вы 
обнаружите, что вторая плита с запада всегда остается твердой. Войдите в телепортср 
ТЗ. 

По прибытии Вы сразу обнаружите стражу на севере. Они нс бросятся на Вас, если 
Вы не станете их атаковать первыми. К востоку от Вас находи тся тслемортер Т4, 
который вернет группу обратно в (2). Им можно воспользоваться в экс тренной ситуации. 
Отдохните здесь и восстановите силы и заклинания. Наложите магическое заклинание 
НА8ТЕ и сохраните игру. При приближении к страже Вам будет выдано 
предупреждение. Выбора у Вас нет: если Вы хотите продолжать игру - атакуйте стражу. 
Как только Вы это сделаете двери на востоке и па западе откроются и появятся 
дополнительные противники. Лучшим местом для Вас будет точка к западу о т Т4. Здесь 
у Вас не должна болеть голова о возможности окружения группы. 

Опытным путем я установил, что лучшими заклинаниями в данном случае будут 
РігеЬаІІ и Ма§іс Міэкііе. После уничтожения стражи не забудьте подобра ть оброненный 
одним из них хрустальный ключ. Пройдите в дверь на вое токе и возьми те полированный 
щит. 

В (8) - замочная скважина. В ней можно использовать ключ-ракушку для открытии 
северной двери. Но в этом нет необходимости - есть другая возможность оказаться за 
этой дверью. Пройдите сквозь дверь на западе и сквозь северную стену-иллюзию. В этой 
комнате - еще несколько стражей, с которыми нужно разобраться. I Іажатнсм кнопки (9) 
откройте дверь. 

На южной стене в (10) находится рот, который попы тается вызва ть стражу, когда Вы 
будете проходить мимо. Скорее всего - его усилия будут тщетны, т.к. Вы уже вырезали 
тех, кого он зовет. В (11) на полу находится большая пентаграмма. Когда Вы станете 
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на нее, группа будет поражена ударом молнии. При этом откроется восточная дверь. 
Мне не удалось найти способ избежать этого удара. 

Прижимная плита в (12) закроет западную дверь. Когда Вы сойдете с нее, откроется 
северная дверь. Еще одну плиту Вы обнаружите в центре этой комнаты 5x5. Последняя 
прижата +1 сапогами Брахмы и магическим заклинанием Ісе Зіогш. Можете смело взять 
один из предметов. Если Вы возьмете второй - в затемненных местах встанут стены и 
по меньшей мере с двух направлений в группу ударят РІКЕВАІХы. Оставьте что-нибудь 
на месте. Эти предметы не играют сколько-нибудь важную роль в игре. 

Пройдите в комнату за северной дверью. В (14) один из персонажен сообщит Вам, что 
в комнате есть потайная кнопка. Проверьте западную стену в (15). Нижний средний блок 
отличается от остальных. Нажав на него, Вы откроете проход на восток. В (16) 
находится плита с зашифрованной надписью. 

Отдохните перед дверью в (17). Неплохо будет запомнить здесь игру. Нажатием 
кнопки откройте дверь. В (18) - прижимная плита и кнопка на западной стене. Если на 
плиту наступить - с южной стены за дверью прилетит РІЯЕВАІХ. Кнопка на западной 
стене закрывает дверь. 

Когда Вы войдете в дверь в первый раз и наступите на плиту (18), нажмите кнопку 
на стене, чтобы заблокировать удар РІКЕВАІХом. В (20) - еще одна плита, которая 
запускает РІКЕВАІХ за дверью. В этой области полно стражей (около десятка!). 
Наилучшая тактика для расправы с ними: завлечь их в коридор, нажать кнопку в (18), 
чтобы открыть дверь и быстро переместиться в (19). Чтобы добраться до Вас, стражи 
будут все время постреливать в самих себя РІКЕВАІ.Еами 

Когда поток нападающих истощится, станьте в (18) и нажмите кнопку, чтобы закрыть 
дверь. Идите на север в (20) и загляните в комнаты на востоке и па западе. Если Вы 
обнаружите недобитых стражников - завлеките их опять в (18) и повторите резню. 

В (21) возьмите еще один полированный щит. Нажав рычаг в (22), Вы откроете 
тайные проходы в (23) и (24). Опять появится стража, и опять ведите нх на бойню в (18). 

Закончив с разборками, вернитесь в (23). Восточная стена прозрачна. Несколькими 
ударами разбейте ее. В (25) Вы найдете палочку ЗіагГіге. Прозрачная стена в (24) может 
быть разрушена аналогичным образом. На южной стене в (26) находится характерное 
углубление. Поместите в него палочку, а потом достаньте обратно. Это откроет 
восточную дверь. 

Проследуйте по закрученному коридору на юг. Пройдите сквозь стену-иллюзию на 
запад. Здесь Вы обнаружите полированный щит, +2 ЛНопа’х сіоак (плащ Джхона) и 
пергаментную каргу. В (28) Вас ждет несколько подозрительное видение Кнелбена, 
сообщающее Вам, что для достижения успеха в Вашей миссии Вы должны позволить 
стражам в следующей комнате дать себя убить. Ваши подозрения усугубятся тем, что 
амулет возрождения, который Вам предлагается, оказывается проклятым предметом. 

Нажмите кнопку на восточной стене в (28) - дверь откроется. В (29) прижимная 
плита, которая закрывает дверь. Кнопка на западной стене откроет дверь в 
северо-восточном углу. Оттуда выйдут несколько стражников, с которыми придется 
Драться. Один из них оставит ключ-зуб. В (30) - +1 праща. Примените зуб-ключ в 
скважине-черепе в (31) для открытия потайного прохода на север. Здесь же Вы увидите 
видение Драна. 

В (23) поднимите камень. В центре следующей комнаты - 5 прижимных плит. Плиты 
в (35,36) вызывают появление телепортера в (33 или 34). Прижимные плиты в (37-42) 
отделены от основной комнаты прозрачными стенами. 

Нужно прижать шесть плит (37-42) различными предметами. После этого откроется 
дверь в северо-западном углу, которая позволит продвигаться дальше. Сначала - станьте 
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на плиту в (35) для перемещения телепортера в (33). Далее станьте на первую (северную) 
плиту в центральном ряду, а потом пройдите к месту к югу от люка перед 
телепортером в (33). Бросьте предмет в телепортер. Если Вы повернетесь и посмотрите 
за прозрачную стену, то обнаружите, что предмет упал на прижимную плиту в (37). 

Повторите процедуру, наступая на вторую и третью плиту в центральном ряду и 
швыряя предметы в телепортер. Эти предметы приземлятся на плитах (38) И (39). 

Теперь переместите телепортер в (34). Для этого наступите на плиту в (36). Следуя 
той же процедуре, поместите предметы на плиты (40-42). После того, как все 6 плит 
будут нажаты, откроется дверь в северо-западном углу, а прозрачные стены исчезнут. 
Вы сможете забрать предметы со всех 6 плит. 

Войдите в дверь, а потом поднимитесь по лестнице Е на уровень ЗВ. 

ТРЕТИЙ-В УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАЯКЗВ) 




Н 



Е ТО І.ЕѴЕІ. ЗА 

Т5 ТЕІ.ЕР0КТ5 ТО 
І-ЕѴЕІ- ЗА 


МООНМАКК ТОѴЕК І.ЕѴЕІ. ЗВ 


Лестница Е выведет к коридору, за которым будет комната и еще одна лестница, 
помеченная Р. 

Лестница А ведет в комнату с перемещающимися люками. Перебраться через нее к 
лестнице О на другом конце нетрудно. Просто следуйте по пути, отмеченному на карте. 

Лестница О ведет в еще одну комнату с перемещающимися люками. Путь через нее 
будет посложнее - придется несколько раз менять направление движения. При этом я 
настоятельно рекомендую, чтобы группа все время двигалась лицом вперед. Таким 
образом, Вы всегда будете видеть плиту, на которую ступите в следующий момент. У 
Вас будет достаточно времени, чтобы взглянуть на плиту и избежать падения в люк. 
Как и прежде, следуйте по маршруту, указанному на карте. Он выведет Вас к лестнице 
Н. 

Лестница Н приведет Вас в комнату с телепортером Т5 в центре. В нише (1) в 
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западной стене поднимите хрустальный ключ и кольцо невесомого падения. Зайдите в 
телепортер Т5 - он телепортирует на уровень ЗА. 

ТРЕТИЙ-А УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАККЗА) 



МООНМАКК ТОѴЕК І.ЕѴЕІ. ЗА 


Телепортер Т5 на уровне ЗВ перенесет группу к дверям, которые ведут либо к 
короткой дороге, либо к региону стражи. Пройдите сквозь стену-иллюзию на востоке. 
В (43) примените в замочной скважине ключ-ракушку, а в (44) примените хрустальный 
ключ. После этого стеклянная стена исчезнет. Теперь по лестнице I Вы сможете пройти 
на уровень 4. Предварительно сохраните игру. После выхода на уровень 4 Вам предстоит 
немного посражаться. 

ЧЕТВЕРТЫЙ УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАКК4) 

Как только группа окажется на уровне 4, ей придется сразиться с несколькими 
слугами воздуха. Они хорошо дерутся и обладают неплохим здоровьем. С помощью 
телепортера Т1 можно перенестись на основной уровень. 

После телепортации Вам предстоит схватка с очередной партией слуг воздуха. 
Телепортер Т2 может вернуть Вас обратно к лестнице I. Надобности в этом нет, 
разве-что группе потребуется неотложный отдых. 

Нажатием кнопки откройте дверь в (2). Резное изображение (3) сообщит Вам, что 
Вы входите в лабиринт медуз. Также Вы узнаете о важности полированных щитов. К 
этому моменту, если Вы следовали указаниям этого путеводителя, у Вас должно было 
скопиться шесть штук. Сообщите резному изображению, что Вы готовы войти, и для Вас 
будет открыта дверь на востоке. 

Поместите по одному щиту в (4-9). Этим Вы откроете дверь в северо-западном углу. 
Прежде чем войти в нее, заберите обратно все шесть щитов. Раздайте их каждому 
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персонажу. Они должны взять по щиту в левую руку. Запомните игру. 



I ТО І-ѴІ- 3 


МООНТОѴЕК 
1.ЕѴЕІ. 4 


Лабиринт медуз населен медузами и слугами воздуха. Медузы - не самые крутые 
твари этой игры. Они могут обращать Ваших персонажей в камень, но это получается 
у них не слишком часто. Наверно, помогают полированные щиты. Тем не менее, 
окаменевший персонаж может быть возвращен к жизни только заклинанием мага 
высокого уровня 5іопе То Р1е$Н или с помощью мешочка с магической пылью. 

Слуги воздуха - весьма сильный противник. Запоминайте игру после каждой 
выигранной схватки. 

Местный лабиринт достаточно закручен. Тем не менее, Вам не обязательно 
побывать в каждой его точке. Можете побродить там, чтобы набрать пойнтов опыта. 
Ниже приведены места, в которых Вам нужно побывать. 

Дверь в (10) можно открыть нажатием кнопки. За ней - ничего достойного внимания. 
Аналогично открываются двери в (11) и (12). 

В (13) - ключ-зуб. Поблизости рыщет несколько слуг воздуха. Будьте осторожны. 
Выделенные плиты иногда становятся проходами, а в другие моменты - стенами. 

При проходе коридора (север-юг) в западной части подземелья будьте особенно 
внимательны. Поворачиватель развернет группу на 180 градусов. Скрытый телепортер 
ТЗ сработает один раз - он вернет группу назад к южному концу коридора. При 
повторном проходе ТЗ ничего не произойдет. Все выделенные места лабиринта могут 
становиться стенами или проходами. 

В (14) - кнопка на южной стене. Нажав ее, Вы откроете обе восточные двери. За 
дверью - толпа медуз, которым, скорее всего удастся напасть на группу с нескольких 
сторон. Дверь в (15) открывается нажатием кнопки. В (16) поднимите рукопись мага 
ІпѵівіЬіШу 10’ Ка6іи$ и каменный кинжал. Дверь (17) открывается нажатием кнопки. 

Чтобы понять, что от Вас требуется в этом регионе, идите к (18) и прочитайте 
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плиту на стене. В (19-22) находятся четыре прижимные плиты. Идея состоит в том, 
чтобы завлечь на них медуз, закрыв со всех сторон ведущие к этим плитам двери.Когда 
все четыре плиты будут таким образом нажаты, откроется дверь в (23) и группа 
получит возможность двигаться дальше. 

Заманите медузу на очередную прижимную плиту. Для этого покажитесь ей и 
отступайте, пятясь, пока она не окажется на плите. После этого Ваш клерик должен 
наложить заклинание НоШ Регкоп. Это заморозит медузу на короткий промежуток 
времени. Закройте дверь, которая ведет к этой плите, и медуза будет поймана. Есть 
небольшая особенность: плита в (22) должна быть прижата последней. 

После поимки медуз в (19-21), закройте северную и южную двери, ведущие в (22). 
Используйте восточную и западную двери при заманивании медузы в (22). После удачной 
поимки 4-х медуз откроется дверь в (23). 

Нажатием кнопки откройте дверь в (24). В (25) - две кости, два черепа и Рукоять 
Когтя (НіІІ оГ Таіоп). Также здесь череп, 2 кости и рукопись мага РІезН То 5іопе. В (27) 
нажмите нижний блок в северной стене - откроется проход на восток. 

В (29) кликните на королевском флаге на восточной стене, после чего поднимите в 
(30) рукопись мага Сопе оГ СоІО. В (31) - прижимная плита. Прежде чем наступить на 
нее, позаботьтесь, чтобы Ваши маги запомнили побольше заклинаний 5-го уровня НоІО 
Моп5(ег. После этого отдохните и запомните игру. 

После нажатия на плиту в (31), группа будет со всех сторон окружена прозрачными 
стенами. Вы увидите Драна, который организовал эту несложную западню для Вашей 
компании. После дозы угроз и издевательств прижимная плита превратится в открытый 
люк, сквозь который группа провалится на следующий уровень - 5. 

ПЯТЫЙ УРОВЕНЬ БАШНИ ЛУННОЙ МЕТКИ (МАКК5) 

В (1) Вы обнаружите рукопись мага Сопе ОС Соісі. Этот уровень заселен Гигантами 
Мороза. Это неприятные товарищи - при нанесении удара они пробивают группу насквозь 
и наносят вред каждому из ее членов. Начало этого уровня - самое сложное из событий, 
которые будут на нем происходить. Вам нужно перебить последовательно 3 гигантов, 
прежде чем у Вас появится возможность отдохнуть. За этими тремя вскоре последуют 
еше четыре. 

Против гигантов можно применять РігеЬаІІ или Ма§іс Мікаііе. Но, мне кажется, что 
удобнее применять заклинание НоМ Мопхіег. Оно останавливает противника на время, 
достаточное для того, чтобы два передних персонажа изрубили его в кусочки 
(одновременно нужно задействовать заклинание мага НА5ТЕ). При таком варианзе 
событий группа выходит из боя без повреждений. 

Если Вы хотите применять эту тактику, налагайте заклинание НА8ТЕ заранее, до 
встречи с гигантами. Как только Вы окажетесь на одной линии с гигантом, налагайте 
заклинание Но1<1 Мопзісг. Если заклинание не подействовало - восстановите запомненную 
предварительно игру и проиграйте все поповой, пока заклинание не подействует. 
Запоминаться нужно после каждого успешного сражения. Чем выше уровень Вашего 
мага, тем чаще примененные заклинания оказывают ожидаемое воздействие. 

Если Вы исчерпали все заклинания, а гиганты продолжают напирать, применяйте 
тактику "удар - шаг назад". За Вами находятся достаточно длинные коридоры. 

Дверь в (2) открывается нажатием кнопки. За каждой дверью этого уровня Вас будет 
ожидать гигант. Так что приготовьтесь. В коридоре за этой дверью - три 
перемещающихся люка. Закономерность их движения такова, что Вы не сможете сразу 
добраться до западного конца коридора. Вам будет нужно отклониться на север после 
прохождения второго люка, после чего выждать нужный момент для возобновления 


5 Компьютерные игры 
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движения на запад. В конце этого коридора нет ничего, достойного внимания. Также 
обратите внимание, что с гсна-нллюзия, показанная на кар ге, позволяет проходить только 
с запада на восток, но нс наоборот. Дверь в (3) можно также открыть нажа тием кнопки, 
но там тоже нс будет ничего интересного. 



Ш ОНЕ-ѴАѴ 
ІІ.ШЗІОНАКѴ 
ѴАІХ. 


ЗЕНТ НЕКЕ _ 
ЕРОМ 


МООНМДРК ТОѴЕР І.ЕѴЕІ. 5 


Дверь (4) открывается нажатием кнопки с обоих с торон. К югу от нее в коридоре 
(восток-запад) находится пять люков. Если Вы захотите пройти через все пять за один 
присест, у Вас ничего не получится. Сначала пройдите через два первых, потом 
поверните на юг и пройдите в (5). Это нс сложно проделать. В (5) Вам нужно победить 
несколько гигантов. Если возникнет желание - откройте кнопкой дверь в (6) и повоюйте 
еще с двумя гигантами. Это поспособствует росту опытности Вашей группы и ничему 
другому, кроме этого. После драк - вернитесь в (5). Запомните игру в этом месте. 

Из (5) Вы вполне можете пройти два люка на север, а потом - еще 3 на запад. При 
этом нужно правильно определить начало Вашего движения. Изучите закономерность. 
Вы увидите, что есть два варианта, подходящих для начала движения группы в северном 
направлении. При первом группа быстро провалится в один из люков. Восстановите игру 
и попытайте удачу с вторым вариантом. Кроме этого, я рекомендую Вам передвигать 
группу не боком, а лицом вперед (разворачивать ее по ходу движения). 

Двери в (7) и (8) открываются нажатием кнопок. За ними нет ничего, кроме гигантов. 
Деритесь или оставьте их в покое. Вернитесь в (7) и улучите верный момент для 
прохода через два люка на север. Это делается довольно просто. В (9) - гигант, с 
которым необходимо разобраться. И опять нажат нем кнопки в (9) Вы можете открыть 
дверь и подраться еще немного. Если есть желание. Запомните игру в этом месте. 

Изучите поведение люков и двигайте в (10), как только закроется находящийся там 
люк. Дверь откроется кнопкой. Если гигант еще нс торчит в дверном проеме, сделайте 
шаг вперед, чтобы сойти с люка. В любом случае побеждайте гиганта и поскорее 
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заходите внутрь. Дверь в (11) открывается нажа тием кнопки. За ней - ешс 3 гиганта, с 
которыми приде тся драться. Дверь в (12) открывае тся нажа тием кнопки. 

Наконец-то! В (13) Вам повстречается загадочный гигант, который расскаже т Вам 
историю того, как много лет назад Дран обманул гигатпов. После себя гигант остави т 
Язык Когтя. Обязательно прихназ и те оту штуковину. В (14) - каменный пор тал, который 
с помощью каменного кинжала перенесет Вашу группу на уровень казарм клсрикон. 

КАЗАРМЫ КЛЕРИКОВ (СЬЕКІС ВАККАСК5 (ВАККАСК))(продолжсвие) 

Точка выхода из каменного портала на уровне 5 башни лунной ме тки - позиция (16) 
на уровне казарм клсрикон. Выйдите через восточную дверь и двигайтесь в 
юго-восточном направлении. Доберитесь до малиновой замочной скважины в ( 2 ')). 
Примените в ней малиновый ключ - это откросі' южную дверь. 

В (30) Вы обнаружите уникальный настенный рельеф. Несколько шифрованная 
информация, полученная от последнего гиганта, станет проясняться. Именно в этом 
месте Вы должны использовать три составные части Когтя. Поместите глаз, рукоять 
и язык (суе, ЫН и топкие оГ іЬе Таіоп) в рельеф на стене. Откроется проход на запад. 
Обязательно возьмите +4 Коготь, лежащий на ттолу. 

Поднимайтесь по лестнице Е. Вы окажетесь в области, показанной в 
северо-восточном углу карты. Около (31) группе придется подраться с несколькими 
клериками. Один из них обронит цеп, который нс является таким уж классным оружием. 
В (32) поднимите рукопись мага Тгис 5ееіп{;. Вернитесь на основной уровень но лестнице 
Е. 

В (33) - прижимная плита. Если на нее наступить - с запада прилетят РІКЕВАЕЬы. 
Отступите и шагните вправо (на юг), чтобы от них уклониться. Плита в (33) осталась 
нажатой. Наступив на нее еще раз, Вы возвратите ее в нормальное положение, но уже 
нс вызовете выстрел огненными шарами. Пройдите к лестнице Е. При лом - 
поосторожнее при проходе быстро открывающегося люка. Лестница Р веде г в северную 
башню Когтя. 

СЕВЕРНАЯ БАШНЯ КОГТЯ (ГОАЫЖ) 

Это очень маленький уровень. Единственная сложность на нем заключается в наличии 
трех скрытых телепортеров, которые способны дезориентировать неопытного иска т еля 
приключений. Обратите внимание на телснортсры Т1, Т2 и ТЗ, указанные на карте, а 
также на точки выхода из них. Заметьте, что на карте также указана точка выхода из 
телепортера Т4. Этот тслепортер находизся в южной башне когти, куда нам еще 
предстоит отправиться. 

После выхода с лестницы Р Вы попадете в тслепортер Т1. Будьте готовы нодра гься 
с клериком, который может швыряться достаточно мощными РІКЕВАІЛ.ами 
неподалеку от (1). Обязательно поднимите малиновое кольцо, которое останется после 
него. В (2) находится треугольная стенная ниша. Все, что Вы в нее поместите, 
превратится в стеклянный шар. В дальнейшей игре Вам понадобятся три таких шара. 
Проверьте свои запасники н создайте недостающие шары. 

В (3) находится рычаг, отключающий телегіоріер Т1, в (4) - еще один рычат, 
отключающий телепортеры Т2 и ТЗ. Нажмите на оба рычага для отключения всех 
телепортеров. 

Примечание: постарайтесь не попасть в Т2 при движении из (3) в (4). 

По лестнице Р вернитесь на уровень казарм клернков. 
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Р ТО СІ.ЕКІС ВЛККАСК 



НОКТН ТАІ.ОН ТОѴЕР 


КАЗАРМЫ КЛЕРИКОВ (СЬЕКІС ВАКЯАСК8 (ВАККАСК))(продолжение) 

По возвращении с помощью лестницы Р постарайтесь не провалиться в люк на 
востоке. А также после того, как наступите на плиту в (33), быстро сделайте шаг вперед 
и вправо. Когда Вы станете на прижимную плиту в (34), обратите внимание, что комната 
простирается еще на один квадрат на запад. Бросьте здесь какой - нибудь предмет, 
чтобы прижать плиту. Когда Вы станете на прижимную плиту в (35), исчезнет участок 
южной стены в конце коридора. Еще один предмет опустите здесь, чтобы прижать эту 
плиту. После драки с кое-какими клериками идите на лестницу О, которая приведет Вас 
в Южную Башню Когтя, где обитает сам Дран! 

ЮЖНАЯ БАШНЯ КОГТЯ. УРОВНИ 1-4 (8ТАБОШ) 

Выйдя с лестницы О, двигайтесь по коридору до (1). Кликните на флаге на северной 
стене. Вы найдете малиновое кольцо. Дверь на юге можно открыть нажатием кнопки. 
Внутри комнаты за дверью находится несколько тслсгюртероп. Обратите внимание, что 
Т2 и ТЗ телепортируют в одну и ту же точку (2), в то время как Т4 перешлет Вашу 
группу в Северную башню Когтя (ЫТАЬ(Ж). 

После прохода двери в (1) войдите в тслспортср ТЗ. Вас перенесет в (2). Здесь Вы 
найдете липкую бумагу. Возьмите ее и спрячьте в рюкзак. Не вкладывайте ее в руки 
персонажей. Войдите в телепортер Тб на юге. После выхода из него Ві.і обнаружите, что 
ТЗ исчез. Присмотритесь к восточной стене в (3). Па ней Вы обнаружи те резьбу в виде 
окружности. Поместите в нее малиновое кольцо. Стена исчезнет. На ее мес те о ткроется 
пропасть. Заходите в нее. 

После этого Вы окажетесь в точке (4) уровня 2. На западной стене имее тся круглая 
резьба, которая позволит Вам вернуться на уровень 1 при наличии'малинового кольца. 
В этом нет необходимости. В (5) рукопись мага Реаг. В (6) на иолу лежат еще два 
малиновых кольца. При Вашем приближении они будут раз за разом отодвигаться от 
группы на один квадрат. Чтобы их поднять, опустите на пол рядом с ними липкую 
бумагу. После этого Вы сможете их взять. Кольца понадобятся Вам, если Вы захотите 
вернуться обратно. 

Плита в (7) намекает, как с помощью бумаги получить кольца. Кольцевая резьба в 
(8) играет ту же роль, что н прежде. Положите в нес кольцо и входите в открывшуюся 
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3. ТАІ_ОЫ І.ѴІ. 2 



5. ТАІ.ОН І.Ѵ1. 3 



Вы окажетесь в (9) на уровне 3. Прочтите плитку в (10). Если поймете, что она 
означает, расскажете мне. Обязательно возьмите монету Мапажа в (И). Пройдите сквозь 
стену-иллюзию на западе. В (12) находятся: + 3 пластинчатая кольчуга и +2 роба. Монета 
5НА1Х КЕЛОІСЕ ("Возрадуемся") ждет Вас в (ІЗ).По лестнице Н перейдите на уровень 
четыре. 

Этот уровень очень трудно, если не невозможно, эакартографнровать. Стены и 
проходы меняют свою конфигурацию в такт Вашим перемещениям. К счастью, на этом 
уровне есть только один предмет, который необходимо добыть Вашей группе. Он 
находится в (14). Следуйте по пути, отмеченному на карте. Обязательно поворачивайтесь 
лицом в сторону направления движения при поворотах. Этот путь гарантировано 
выведет Вас к (14), если Вы пойдете по нему сразу же после выхода с лестницы Н. 

В (14) Вы повстречаете странное существо. Позвольте ему прикоснуться к Вам 
(ТОСІСН). Оно заменит две имеющиеся в Вашем распоряжении монеты (МАРАЛ и 
5НАІХ КЕЛОІСЕ) третьей. Не забудьте поднять ее с пола. Сделайте три шага на юг и 
идите на лестницу I. 

В северо-восточном углу Вы можете пообщаться с еще одним персонажем. Его речь 
носит несколько загадочный характер. В юго-восточном углу есть проход, который 
преграждает зеленое силовое поле. Его можно уничтожить заклинанием мага 
Піяіпіецгаіе. Кое-кто утверждает, что за этим полем должен находиться Писал, кот орый 
даст еще одну монетку. Лично я там никакого Писала не встретил (прим. ВІВ - я тоже 
не встретил). Решайте сами, хочется Вам исследовать этот уровень или нет. 

Когда закончите здесь свои дела, по лестнице I перебирайтесь на уровень 5. 
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ЮЖНАЯ БАШНЯ КОГТЯ. УРОВНИ 5-7 (ЗТАЬОГО) 

Уровень 5 представляет собой длинный извилистый коридор. Опасайтесь 
вівыряюшихся огненными шарами клериков, особенно вблизи (1). После драки Вы 
обнаружите защитные наручни. Обязательно воспользуйтесь стеной-иллюзией, чтобы 
добраться до последней секции коридора в обход теленорзера Т1. По лестнице .1 
перейдите на уровень 6. 

В (2) и (3) на уровне 6 - две прорези для монет, которые управляют дверями, 
ведущими к основной части уровня. Вам нужно открыть только одну из них. Примените 
монетку в прорези (2). Этим Вы отворите западную дверь. 

ГГШІ 


5. ТАГОМ І_ѴІ_ 5 5 ТАШМ І_ѴІ. б 


5. ТАЬОН І.ѴІ. 7 



1ІГТ 


тт 


- 1 . 1.1 .. 1 1 . 


и 


ТН ГТ " 

Т * Н ~ 


иггт 



Остальные двери (4-7) можно открыть нажатием кнопок. За всеми этими дверями 
находятся клерики высокого уровня. Сразу же бейте по ним магическими заклинаниями. 
И двигайтесь, двигайтесь в сторону для того, чтобы избежать заклинаний противника. 
В (8) клерики сами откроют восточную дверь ради удовольствия подраться с Вами. 
После их печального конца Вы найдете +1 кольцо защиты. По лестнице К перейдите 
на уровень семь. 

На уровне 7 Вас ожидают несколько адских псов. Испугали ёжика голой попой. В (10) 
- плита на стене. В (13-13) находятся три алтаря. Каждый из них защищен силовым 
полем. На стенах в (11) и (12) - пара дисков с метками. Сделайте одним из дисков 
полный оборот и поставьте его таким образом, чтобы метка стала на 12 часов. 
Проверьте - метка на втором диске также должна стоять на 12 часов. Эта комбинация 
отключит силовое поле в (13). Одновременно исчезнет стена у алтаря. Подойдите к 
алтарю и поместите на него стекляный шар. 

Далее - поверните оба диска так, чтобы метки стали на 3 часа. Пропадет поле и стена 
у алтаря в (14). Поместите на него стекляный шар. 

Проделайте ту же процедуру для алтаря в (15). Метки должны быть выставлены на 
6 часов. 

Как только Вы поместите на алтарь третий шар, в потолке комнаты образуезтя 
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отверстие. Пройдите к восточной стороне точки (16). Поместите кольцо на стену и Вы 
будете телепортированы на уровень 8. 



5. ТАЮИ І.ѴІ. 8 


Когда Вы впервые прибываете на этот уровень, то окажетесь в (1). 

Прежде чем двигаться дальше, я поясню местные особенности. 

Комнаты на западе (2) и (3) - центры по производству умственных живодеров. Это 
очень крутые противники - они способны наносить психические удары, которые 
парализуют большую часть Вашей группы уже при первом обмене любезностями. Вы 
никогда не сможете очистить от них уровень полностью. Игра производит их с завидным 
постоянством. Если Вы хотите исследовать комнаты живодеров, то отправляйтесь туда 
сразу же после прибытия на этот уровень. Идите на запад. Скорее всего Вы будете 
атакованы по пути одной-двумя саламандрами, но с ними справиться несложно. Пройдя 
в комнату, избегайте становиться в точку (2). Если это произойдет - откроются обе 
западные двери и появится целая банда умственных живодеров. Если Вы не будете 
ступать в (2), то у Вас будет немного времени, чтобы осмотреть окрестности до 
появления живодеров. Единственный интересный момент - хрустальный шар, который 
демонстрирует несколько сцен из истории храма Темной Луны. 

Комната (4) на севере заселена саламандрами. На них особенно хорошо действует 
заклинание мага Сопе оГ Соісі. И опять - игра будет производить их заново, так что не 
пытайтесь занести этот вид в Красную Книгу. Комната (5) на юге - пуста. Это 
прекрасное место отдыха и восстановления. Но помните: и саламандры, и живодеры 
способны открывать двери этой комнаты! 

Дверь на востоке не имеет замочных скважин или кнопок. Тем нс менее, рядом с ней 
расположены две треугольные ниши, защищенные голубым силовым полем. Пусть 
клерик наложит заклинание ОізреІ Ма§іс перед каждой из ниш. Защита исчезнет. Вы 
обнаружите амулет жизни и амулет смерти. Заодно и дверь откроете. 

Войдя в дверь, Вы найдете за ней умирающего клерпка. Поднимите каменный крест, 
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лежащий на полу. Комната на севере не содержит ничего интересного. Отдохните здесь 
и восстановите силы. Пришло время проверить все Ваши запасы и оснастить Ваших 
передних бойцов по самому высшему классу. Это касается как оружия, так и зашиты. По 
лестнице Ь перейдите на уровень 9. 

ЮЖНАЯ БАШНЯ КОГТЯ. УРОВЕНЬ 9 (8ТАБСЖ4) 
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5. ТАЮН І_ѴІ_ 9 


Нажатием кнопки в (1) откройте дверь. Она автоматически закроется за Вами. 
Отсюда не выбраться. Пришла пора кончать Драна. Двери в (2-4) можно открыть 
нажатием кнопок. Перед открытием двери в (4) Вам следует наложить магическое 
заклинание Нахіе, после чего запомнить игру. В (5) Вас встретит сам Дран Драггор. С 
этого мгновения Вам придется вести сражение не на жизнь, а на смерть. Я так и нс 
обнаружил заклинаний, которые способны вредить Драпу. В конце концов я остановился 
на тактике типа "пляши и руби”. 

Лучше всего заманить Драна в одну из комнат с размером 2x3. Рубаните его разок 
и делайте шаг в сторону. Когда он встанет напротив Вас, рубаните его другим 
персонажем и опять делайте шаг в сторону. Если он станет рядом с Вами вместо того, 
чтобы стать впереди Вас, быстро сделайте 2 шага вперед и поворот кругом, чтобы 
оказаться опять лицом к лицу с Драном. Немного практики и у Вас все получится. Очень 
удобно при этом пользоваться как мышью, так и клавиатурой. Двигайте группу с 
помощью клавиатуры, а удары наносите с помощью мышки. Время от времени Дран 
будет удаляться от Вас. Если группа в эти моменты находится в приличном состоянии, 
используйте их для запоминания игры. 

Не спешите принимать поздравления после того, как Дран надет поверженным. 
Вспомните, с чем у Вас ассоциируется его прозвище. Драка только - только подошла к 
середине. Вторая часть сражения потребует от Вас еще более точного расчета движений 
и нанесения ударов. Логика же останется прежней. Удачи. Жители города Вотсрдпп ждут 
с нетерпением известия о Вашей победе. 

РІЬЬЕК 


СМЫСЛ ИГРЫ: 

Перед Вами находится игровое поле, разбитое на клеточки и каждая клеточка или 
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несколько клеточек окрашены в разные цвета. Пользуясь нижеописанным управлением, 
надо окрашивать соседние клеточки таким образом, чтобы закрасить их в один цвет, 
покрыв одним цветом как можно более большую площадь, опередив соперника, который 
делает то же самое. На раздумье дается ограниченное время. Победителем считается 
тот, кто успеет первым окрасить не менее 50 процентов площади игрового поля. 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вы можете увидеть картинку-заставку игры. При нажатии 
"ЕЫТЕК” или "5РАСЕВАК” Вы можете увидеть окно следующего вида: 



1 2 3 4 5 6 7 


1 и 2 - Окна установки игроков или управления (компьютер, мышь, джойстик, 
клавиатура). 

3 - выбор поля с видом клеточек (крупными, мелкими, средними, всего девять полей на 
выбор). 

4 - Песочные часы. 

5 - выход в 008. 

6 - Запуск демо-ролика для просмотра самой игры и ее приемов. 

7 - Запуск игры. 

УПРАВЛЕНИЕ В МЕНЮ: 

"5РАСЕ" - Перемещение между окнами меню (текущее окно подсвечивается белой 
рамкой). 

1 и 2 - "ЕІМТЕК" - выбор игрока или управления. 

Для первого игрока (клавиатура): 

"2", "С" - Перемещение прямоугольника-курсора вправо-влево для выбора цвета. 

"X" - Закрасить свой угол выбранным цветом. 

Для второго игрока (клавиатура): 

"Г, "3” - Перемещение прямоугольника-курсора вправо-влево для выбора цвета. 

"2" - Закрасить свой угол выбранным цветом. Причем для второго игрока выделена 
цифровая клавиатура (проследите, чтобы индикатор "Мит Еоск" горел, иначе это 
управление работать не будет. 

"3" - "ЕІР”, "ЕЮЗѴМ", ’КІОНТ", "ЬЕРТ" - выбор игрового поля. По умолчанию в этом окне 
виден только левый нижний квадрат 9-ти квадратного поля. 

"5"- ] 

"6” - {ЕМТЕЯ} - Запуск. 

"7" . -1 
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ОПИСАНИЕ ИГРОВОГО ПОЛЯ: 

В ясной части размещено игровое иоле. Пол этим полем справа и слева можно 
увидеть 7 ромбиков от синего, до белого цветов. В правой части находится песочные 
часы, отмеряющие время выбора ответа для каждого игрока. Над песочными 
часами-табличка с номером игрока, чей ход сейчас, а нижс-табличка с номером игрока, 
который ожидает своего хода. 

У того игрока, чья очередь ходи ть, на ромбиках появляе т ся прямоугольник, которым 
надо управлять для выбора цвета. Ниже, под нссочннми часами, можно увидеть еще 
четыре маленьких окошка. Два левых принадлежат первому игроку, дна праных-нторому 
игроку. Верхнее окошко-это количество очков, начисленных Вам та ход (зависит от 
закрашенной площади игрового ноля). Нижнее окошко-эго общее количество очков, 
начисляемых Вам. Первый игрок начинает с левого нижнего угла, а второй игрок - с 
правого верхнего. Если Вы вс уложились в отведенное ітрсмя, то Ваша часть ноли 
окрашивается в тот цвет, на котором стоит в данный момен т врямоуі олышк-курсор. 

В конце игры внизу высвечивается, сколько процентов от общей площади закрасили 
первый и второй игроки. При нажатии "8РАСП" Вас возвращают' в меню. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРОВОМ ПОЛЕ: 

Для первого и второго игроков-вышсоннсаннос унрнлсннс. 

“Е8С" - Возврат в меню. 

ПРИМЕЧАНИЯ: 

Цветом, которым Ваш противник окрасил свою часть поля, Вы нс можете 
использовать (как впрочем, н Ваш противник). Например, если первый игрок закрасил 
свою часть зеленым цветом, то второй игрок может закрасить свою часть всеми 
цветами, имеющимися у него, кроме зеленого. Еще блокируется т о г цвет, кот орым Вы 
уже окрасили свою часть ноля (исключено повторное окрашивание). 

РЬАЗНВАСК 

Попробуйте режим ЕА5Ѵ... Овладев этим уровнем, переходите к более 
увлекательному второму уровню. Принцип игры очень прос т: Вы должны убивать своих 
врагов и использовать те предметы, которые Вы найдете. 

Кнопкой “Епіег” Вы можете использовать только один предмет, который находится 
у Вас в руках. Он будет показан в нравом верхнем углу экрана. Кнопкой "ТаЬ" Вы 
можете заменить этот предмет на другой, имеющийся у Вас в кармане. Находясь рядом 
с предметом, который можно поднять, Вы увидите название этого предмета. Кнопкой 
"5ЫГГ’ Вы сможете поднять его. 

Кроме того кнопкой "8ІііГі" Вы можете делат ь следующее: 

1. Разговаривать с кем-либо. 

2. Бегать. 

3. Прыгать. 

4. Спускаться вниз. 

5. Висеть. 

6. Стрелять из пистолета. 

Кнопкой ”8расе Ваг” (пробел) Вы можете доставать пли убирать пистолет. Бежать 
можно только без пистолета. 

Клавиши управления курсором используются как обычно. 

Для того, чтобы прыгнуть с разбега на ту же плоскость нужно: не отпуская клавишу 
"8НІГГ, один раз указать направление бега и в нужный Вам момент один раз нажать 
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клавишу "вверх". 

Для того, чтобы прыгнуть с разбега на плоскость, ниже которой Вы находитесь, 
нужно: не отпуская клавишу "ЗЬіГі", один раз указать направление бега и одновременно 
нажать и держать клавиши "вверх” и в "сторону". Клавишу ”8ЫГГ необходимо держа ть 
до начала подтягивания. 

РАСІЕЕ - легкий уровень игры. 

Г^ОКМАЕ - простой уровень игры. 

ЕХРЕКТ - сложный уровень игры. 



РАСІЕЕ 

ІЧОКМАЕ 

ЕХРЕКТ 

ЬсѵеІ 1 

.ІАОЕІЛК 

ВЛГМТІ ІА 

ТОМОЕП 

Бсѵеі 2 

СОМВЕЕ 

5ПІѴЛ 

РІСОЕІЗ 

БеѵсІ 3 

АГѴТІС 

КА5ѴѴК 

ееіоі; 

ЕеѵсІ 4 

NО^АN 

8АКЕАС 

СЛР8ЕІІ. 

ЕсѵеІ 5 

АКТНЕІК 

МЛЕ5ЮС 

Т/.7.АѴ 

Ьеѵеі 6 

5НІКѴІ] 

8ЕІЕЕІ8Т 

МЛЫІЛС 

ЬеѵеІ 7 

КЕЫОЕК 

^РТШ 

N0 \ѴЛѴ 


ВЕЫЮА - демонстрация финального мультика. 


Уровень 1. 

Вначале выберите НОЕОСиВЕ, расположенный на нервом охране внизу, и включи те 
его. Переместитесь вправо и отделайтесь от первого ООКЕ. Переместитесь влево и 
возьмите КОСК и 10 кредитов. Перемссзитесь вправо, слегка приоткройте дверь и 
сожгите второго ООКЕ. 

Возьмите РІЬЕ. Переместитесь вниз (убедитесь, что Вы не нырнули и нс утонули.) 

Зачем переместитесь вправо, избегая воздействия сил и токов поля, пронизывающего 
Землю. 

Зарядите защиту (экран) и РІЬЕ. Перемссз итс все палево н поместите РІЕЕ в консоль 
(это откроет мост). 

После пересечения моста поднимитесь на лифте и направляйтесь налево. 

Бросьте КОСК в сенсор так, чтобы лифт опустился вниз. 

Возьмите телепортер и 2 КОСКа. Переведите нижний лифт вниз. 

Теперь Вы должны возвратиться назад направо (Предупреждение: спуск вниз очень 
крут, избегайте его). 

Слезайте, затем снова слезайте, прыгайте к двум ООКЕ и убейте их. 

Идите направо и обессильте действие силового поля. 

Возьмите КОСК. Убейте другого ООКЕ. Возьмите 100 кредитов. Возьмите ключ. 
Возьмите еще 100 кредитов. 

Справа Вы увидите еще одного ООКЕ (убедитесь, что Ваше оружие наготове). 
Возьмите еще 500 кредитов. Перемещайтесь все время влево (предупреждение то же). 

Вставьте ключ в консоль (это откроет дверь). 

Теперь Вы должны возвратиться через мост снова все время вправо, туда, где Вы 
перезаряжали все те штуки. 


139 



































Наверху идите влево, убейте ООЯЕ, поднимайтесь, играя с сенсором, до тех нор. пока 
Вы не доберетесь до вершины. 

Переместитесь вправо и поговорите с обиженным путешественником. 

Отдайте ему телепортер и возьмите ШСАЯО. 

Теперь возвращайтесь все время влево и через мост (предупреждение то же). 

Идите все время влево и вниз и передайте І.О.САЯО через консоль. 

Сползайте вниз (предупрежденіе: спуск длинный!). Там еще 2 ООЯЕ. 

Спуститесь вниз и посмотрите, уничтожили ли они друг друга. Если нет, то убейт е 
их. 

Справа сенсор, и, если Вы попытаетесь пройти мимо него, он включит лазерный луч. 
Нырните под него и перекатитесь на следующий экран. 

Справа будет старый отшельник, который продаст Вам Апіі-0 пояс в качестве 
очередного кредита. 

Затем прыжком переходите на следующий уровень. 

Уровень 2. 

Идите все время направо и сползайте вниз до лифта. 

Со средней платформы разбегитесь и прыгните, чтобы добраться до верха. Здесь Вы 
найдете двух полицейскиих, которые могут пристрелить Вас, так что Вы должны 
отделаться от них. 

После этого проговорите с IАN и активизируйте кресло. 

Вы увидите мультик, после которого Вы должны поговорить с ІАМ. 

Он откроет дверь. Пройдите через нее и пройдите вниз для того, чтобы убить ООЯЕ. 
находящегося внизу. 

Возьмите РШІВЬЕ и вернитесь наверх, чтобы вставить его в консоль. Снова 
задействуйте консоль для спуска лифта. 

Поднимитесь на лифте и идите влево. Вы должны поговорить с МАМ, после чего 
нужно открыть дверь, вызвать лифт и спуститься вниз к поезду. 

Активизируйте карту, чтобы ознакомиться с подземной системой. Сядьте на поезд, 
идущий до ВАЯ (Атегіса). 

Поговорите с барменом, идите все время направо и поговорите с ЕАШЗАІЯЕ. 

Возвратитесь к поезду и поезжайте на нем до СОСІМСІЬ (АГгіса). 

Поговорите с каждым МОЖЖ и отдайте свою І.О.СаіД 001_ІѴЕВМЕІЖ. Он даст 
Вам рабочие документы. 

Отправляйтесь на поезде в ЮВ СЕМТЕЯ (Еигора). 

Поговорите с МАМ и вручите рабочие документы, чтобы псрсГпн к выполнению 
первой миссии. 

Можно провести обзор содержания первой миссии. 

Поезжайте на поезде в Аэіа и возьмите РАСКІТ у женщин. Достаньте этот паке т в 
Африку и отдайте его мужчине. Он Вам заплатит. 

Поезжайте на поезде в ЗОВ СЕМТЕЯ и принимайтесь за вторую миссию. 

Сохраните игру. Вы можете также перезарядить свою защиту. 

Поезжайте на поезде в ЯЕОІ5ТЯІСТЕО АЯЕА 2. Возьмите Ѵ.І.Р. 

Идите все время вправо. Убейте ООЯЕ. Возьмите ключ и вставьте его в консоль. 
Идите влево и убейте ООЯЕ. Снова идите влево и уничтожьте 2 плывущих шара. 

На вершине платформы подберите ключ. Идите направо и вставьте ключ в открытую 
дверь. 

Достаньте Ѵ.І.Р. и продолжайте идти вниз. Там Вам заплатят и телепортитруют Вас 
в целевую комнату. 

Перезарядитесь. Сохраните игру. 


140 



Вставьте рабочие документы чтобы перейти к третьей миссии. 

Поезжайте на поезде в ВАК (Атегіса). Поговорите с обывателем. 

Спуститесь вниз, чтобы поговорить с полицейским. 

Зайдите за ВАК и убейте ООКЕ. 

Затем поговорите с МАЫ и вернитесь вниз, чтобы застрелить полицейского. Он 
оставит ключ. Возьмите его и вновь зайдите за ВАК, чтобы открыть люк в полу. 

Прыгните в него. Сохраните игру. 

Вставьте рабочие документы для перехода к миссии 4. Этот уровень легкий, но очень 
быстрый. 

Войдите в телепортер. Бегите направо, откройте люк пола и бегите все время налево. 

Бегите вниз налево, затем направо и вскочите на платформу для задействования 
лифта. 

Спуститесь на лифте вниз и идите направо. 

В нужном месте вставьте нужную карточку. Вы получите доплату и 
телепортируетесь в целевую комнатую. Перезарядитесь. Сохраните игру. 

Вставьте рабочие документы, чтобы перейти к миссии 5. Этот уровень не столь 
легок, но старайтесь не потерять время и будьте терпеливы. 

Дойдите до КЕОІ5ТКІСТЕО АКЕА 3 (Еигора). Сохраните игру. 

Убейте ОСКЕ и идите вниз. Застрелите второго ОСКЕ и возьмите ключ. Идите вниз 
и застрелите третьего ООКЕ. Идите налево и вставьте ключ. Идите налево и вставьте 
ключ. Опять идите влево и поднимите КОСК и бросьте его. Убейте ООКЕ. 

Бегите влево и подпрыгните, чтобы застрелить еще одного ООКЕ. 

Идите к верхней платформе и активируйте сенсор чтобы открыть дверь. 

Сползите вниз и перекатитесь вправо. Возьмите ключ и кредиты. 

Вернитесь назад влево, вниз, вправо и опять вниз. 

Избавьтесь от полицейского, откройте дверь и сожгите летающий тар. 

Здесь Вы получите плату и телепортируетесь обратно в целевую комнату. 
Перезарядитесь. Сохраните игру. 

Идите в ВАК (Атегіса) и поговорите с РАСІ55АІКЕ, отдайте ему кредит и возьмите 

т. 

Идите к башне смерти и отдайте это самое 1.0. человеку (МАМ). 

Войдите и обнаружите себя на следующем уровне. 

Уровень 3. 

Третий уровень состоит из 8 подуровней. 

ЬЕѴЕЬ 8: 

Идите направо и убейте терминатора. Откройте дверь и идите назад налево и 
перезарядитесь. Идите налево, убейте терминатора и продолжайте идти налево. 
Откройте дверь и поднимитесь на лифте. 

ЬЕѴЕЬ 7: 

Подпрыгните и идите налево. Откройте люк пола, идите палево и убейте 
терминатора. Активируйте двери и убейте терминатора. Идите налево и опять убейте 
терминатора. Идите налево, взберитесь наверх, идите влево и убейте терминатора и два 
летающих шара. Идите влево и здесь сохранитесь. Идите влево и возьмите лифт, чтобы 
ехать наверх. 

БЕѴЕЬ 6: 

Идите вправо и откройте дверь. Перекатитесь влево. Взберитесь вверх и идите 
налево. Наблюдая за дверью ловушки, перезарядитесь. Идите влево и убейте 
терминатора. Продолжайте идти влево и наблюдайте за минами на полу. Поднимитесь 
на лифте вверх. 
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БЕѴЕБ 5: 

Перекатитесь влево и убейте терминатора. Взбери тесь вверх, и перека титесь направо 
и сохраните игру. Идите влево, сползите вниз. С центра плаз-формы разбегитесь влево 
и подпрыгните для продолжения пути влево. Перепрыгните шахты, продолжайте 
движение влево. Поднимитесь на лифте вверх. 

БЕѴЕБ 4: 

Идите направо, освободите терминатора и убейте его. Откройте дверь и идите 
вправо. Разрядите и убейте терминатора. На нижней нлазформс идите направо и 
откройте дверь. На средней платформе идите налево и откройте люк ловушки на полу. 
На нижней платформе идите направо и поднимитесь на лифте. 

БЕѴЕБ 3: 

Убейте терминатора и идите вправо. Уничтожьте средний летающий шар, убейте 
терминатора и сохраните игру. Уничтожьте оставшиеся 3 шара и поднимитесь на лифте 
вверх. 

БЕѴЕБ 2: 

Убейте терминатора, откройте дверь и убейте других. Поднимитесь на лифте вверх. 
БЕѴЕБ 1: 

Убейте терминатора. Вы увидите мультик и ТВ-студню. Вы получите деньги и 
взойдете на космический корабль для следования на следующий уровень. 

Уровень 4. 

Поговорите с НОММЕ и отдайте ему БП. Сагсі. 

Идите влево. Убейте полицейского и идите влево. Здесь убейте второг о полицейского 
(используйте силовое поле). 

Спуститесь, вниз уничтожьте полицейского и летающий шар. 

Со средней платформы идите вправо и перезарядитесь. 

Идите вправо и убейте полицейского. 

Продолжайте идти влево и, в случае необходимости, перезарядитесь. 

Идите вправо и внузрь. Убейте двух полицейских и летающий шар. 

Двигайтесь вправо и вызовите такси. Здесь сохраните игру. Взберитесь на верхнюю 
платформу. Бегите и прыгайте все время направо, и раздавите кристалл. 

Продолжайте двигаться внутрь и вправо. Здесь избавьтесь от терминатора, 
поднимитесь на лифте, раздавите кристалл и добудьте ключ. 

Идите все время вправо, прыжком взберитесь на среднюю платформу, поверните 
снова вправо и перезарядитесь. 

Шагните влево и сожгите робота (Предупреждение: он взрывается!). 

Акі'ивизируйте консоль, идите вправо, откройте ключом дверь и спуститесь на лифте 
вниз. Здесь сохраните игру. 

Взберитесь наверх, и стена сдвинется. Спуститесь на лифте и двигайтесь вверх. 

Справа убейте терминатора, поднимите ключ и продолжайте движение влево. 

Избавьтесь от двух летающих шаров и взберитесь наверх. 

Двигайтесь вправо и задействуйте консоль так, чтобы дверь сдвинулась с пути. 

Затем идите налево н сползайте вниз. 

Идите направо и дезактивнруйзе силовое поле. 

Продолжайте путь вниз, откройте дверь и перезарядитесь. 

Поднимитесь на лифте и идите вправо. 

Там на полу две ловушки, которые нс удалось обнару жпа ь. Они могуг быть полезны 
для перезарядки или для 5АѴЕ в этом месте. 

Идите вправо и опуститесь на лифте. 

Слева бегите и спрыгните на верхнюю плазформу, чтобы открыть дверь. 
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Идите вправо, подберите ключ, поднимитесь на лифте, откройте двери и войдите в 
нее. 

Уничтожьте летающий шар, перепрыгните мину (шахту?) и БЫСТРО бегите, ибо 
силовое поле будет преследовать Вас. 

Освободитесь от летающего шара и проследуйте вправо на следующий уровень. 

Уровень 5. 

Терминатор откроет дверь, Вы однако убить его не сможете, ибо у Вас нет оружия. 
Бегите вправо и найдите оружие. Убейте терминатора и подберите ключ. Здесь 
сохраните игру. Идите вправо и откройте обе двери. 

Продолжайте движение вверх (Предупреждение: вокруг Вас силовые поля) и влево. 
Далее идите вниз и перезарядитесь. 

Избавьтесь от нижнего терминатора. Разбегитесь и прыгните к правому краю экрана, 
избегая действия силовых полей. 

Здесь телепортируйтесь. 

Убейте летающий шар и возьмите приемник телепортации. 

Подпрыгните и избавьтесь от 81ЛМЕ СКЕАТІЖЕ. 

Идите вправо и убейте второго 5ІЛМЕ. Продолжайте движение влево. 

Здесь сохраните игру. Идите влево и упадите в яму. Уничтожьте летающий шар и 
идите влево. Скатитесь вниз и войдите в телепортирующий луч для перехода на 
следующий уровень. 

Уровень 6. 

Идите вправо и убейте 5ЫМЕ. 

Откройте дверь, перезарядитесь, идите назад влево н спусз итесь на лифте. 
Спускайтесь вниз. Убейте 51ЛМЕ. Подберите камень и идите влево. 

Бросьте камень в сенсор, чтобы открыть дверь, и идите влево. 

Включите выключатель для открывания пола. 

На нижней платформе прострелите дверь, включите выключатель и избавьтесь от 
8Б1МЕ. 

Соберите ядерный заряд и идите влево. Сверьтесь с журналом. 

Идите вниз, откройте пол и продолжайте идти вниз. 

Перезарядитесь и убейте 51ЛМЕ. 

Бросьте приемник телепортации в яму и телепортируйтесь вниз. 

Убейте 5БІМЕ и идите вниз. Сохраните игру. 

Убейте мутантную собаку и идите налево. 

Откройте дверь и убейте 51ЛМЕ. 

Идите направо, поднимите ключ и шагните вправо в телепортер. 

Идите вправо и наверх. Поднимитесь на лифте, идите вправо и поместите ключ... 

Уровень 7. 

Подпрыгните и поднимитесь на лифте. 

Будьте готовы убить 5ІЛМЕ и затем собрать двух мышей. Идите вверх. 
Разбегитесь и прыгните, чтобы избежать падающих бомб. 

Бросьте телепортирующий приемник налево и поднимитесь на лифте. 

Включите выключатель так, чтобы лифт пошел вниз. 

Двигайтесь все время налево и перезарядитесь. 

Идите вправо и приготовьте телепортер. 

Прыгните в яму с 5ЫМЕ и задействуйте выключатель. 

Затем немедленно телепортируйтесь. Будьте готовы убить 5ЫМЕ внизу. 
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Возьмите приемник телепортации. 

Идите ішраво, поднимите ключ и откройте дверь. 

Поднимитесь на лифте. Сохраните игру. 

Перекатитесь вправо, чтобы избежать силового поли. 

Спуститесь на лифте и вставьте ключ. 

Иснользуюя лифт, взорвите мины па полу. 

Бросьте приемник телепортации в яму и телепортируй тесь вниз. 

Внизу убейте 8ІЛМЕ. 

Зачем, нс торопясь, избавьтесь от органических ОІЛ'5 внутри полусферы. 

Возьмите приемник телепортации. 

Следуйте тщательно указаниям ниже: 

Из ямы в полу вылезайте налево. Идите вправо и убейте двух 8БІМЕ. Вы должны 
избавиться от 06115, свисающих с потолка. Для того чтобы сделать эго, выстрелите 
вниз слева, затем справа. Стреляйте до тех пор, пока они (5ЫМЕ5) перестанут 
показываться. 

Идите влево. Поднимитесь на лифте и перезарядитесь. 

Спуститесь снова на лифте. Сохраните игру. Идите назад налево. 

Поднимитесь на лифте и идите вправо. 

Подберите мышку и убейте 8ІЛМЕ. 

Подберите ключ, откройте дверь и вернитесь для перезарядки. 

Сохраните игру. Эго необходимо! 

Вернитесь к двери и опуститесь на лифте. 

Идите вправо и избавьтесь от двух 5БІМЕ (здесь Вы может быть захотите 
использовать взрывающуюся мышь). 

Идите вправо и перекатитесь через силовое поле. 

Оставьте атомный заряд и нажмите выключатель. Телепортируйтесь назад. Идите 
вправо и поднимитесь па лифте. 

Здесь Вы увидите конечный мультик. 


РКЕЭОУ РНАККА8 


Общая справка и полезные советы. 


Интерфейс этой игры соответствует последнему стандарту фирмы, т.е менюшный. 
Каждая картинка меню обозначает определенное действие: 


ОЧКИ 

САПОГ 

РУКА 

ФРАЗА 

СУМКА 

РЫЧАГИ 

ВОПРОС 


- посмотреть па предмет 

- подойти куда-либо 

- Все действия, связанные с руками: взять, пот рогать, толкнуть 

- Поговорить с объектом 

- Место для собранных и имеющихся предмет ов 

- Опции игры, 5АѴЕ и БОАО а также ОІЛТ 

- Справка на английском о мснюшках 


Все действия нужно выполнять быстро - существуют ограничения во времени 
Не совершайте ненужных движений (типа выпивания приготовленных лекарств). 
Можно безвременно погибнуть во цвете лет. 
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Главная улица 


Напоминаю, что описание содержит только конкре тные действия, эго нс рассказ об 
игре. 


РКЕБОУ РНАККА5, РКОІЧТІЕК РНАКМАОІ5Т 

Игра начинается в маленьком провинциальном городке Корсеголдс. В этом месте 
родился и вырос Фредди Фаркас. Уже в шесть лет он замеча тельно владел оружием и 
мог верес гре. ляль всех взрослых мужчин штата. И. котла он вырос, его меткость только 
улучшилась. Однажды, когда он спокойно пил пиво в барс, произошла ссора. Фредди 
сіре.ія.іся с другим ковбоем. Тот обманул его. подло схитрив, и юноша нс успел 
выгатить пистолет. В результате молодой человек потерял ухо. После злого Фредди 
выкинул пис толе г и поклялся больше не брать в руки оружия. Просив все. он стал 
обучаться на фармацевта. Вернувшись в родной город, он открыл аптеку и начал 
заниматься бизнесом. По не все спокойно в городе: какпе-ло темные личности при 
пособничестве шерифа и банкира пытаются скупить все земли и выгнать горожан с 
обжи дых мест. Зачем они это делают? Как им помешать? 


АСТ I: Ілѵііцг 1Ье Соагке^оісі Огеат 

Зайдите в салун. Поп норите со сл'ариком-пьяницсй (это Док). Возьмите у пето со 
стола стакан из но. л писки ( + 1.001) 

Выйдите и заднюю л іерь. Возьмите торчащее из бочки долото и пузырек с 
жидкостью из фургона видз\ . (+2. 003) 

Уходите вниз (к церкви). Откройте шерл нерки взгляните на замочную скважину. 
Возьмите из нее ключ. ( +1. 00-4) 

Возьмите с подставки гтя счеч немного воска і +1,00?) 

Закройте двери вермм в возвратитесь на главную улицу. Посетите Мощь кафе. 
Возьми і с пустую байку с ■ здиисыо "ВІІЛѴ. (+1,006) 

Вы.мі вне из каі|)с в идите к аптеке. Поговорите с индейцем. Достаньте из кармана 
маленький желтый ключ и откройте им дверь аптеки. (+500.506) 

Входите в аптеку. Поднимите сгслку и зайдите ла прилавок. К Вам подойдет 
Пенелопа. Она дает рецепт в попросит сделать но нему лекарство. Поговорив, уходите 
в л.ілімысі іверь. чтобы помасли в лабораторию. Подойдите к рабочему столу у дальней 
стены, коснувшись сто рукой. Возьмите ОКАПЬ'АТПІ) СУІ.ІХОПК (пробирку) и 
нос і авь те ее на с л од. Выбери те ск лямку с надписью РЕРПСЬѴ-МАСІХЕ ТЕТКА20І.Е”. 
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Воздействуйте ею на пробирку, пока в той не окажется 40 мл жидкости. Возьмите 
МЕОІСШЕ ВОТТБЕ (медицинскую бутылку), поставьте ее на стол. Возьмите пробирку, 
воздействуйте ей на бутылку. Возьмите с полки СОЯК (пробку). Заткните ей бутылку. 
Выходите назад в лабораторию. 

Поднимитесь по лестнице справа. В комнате откройте сундук, взгляните внутрь, 
возьмите ковбойский костюм. ( +1, 507) 

Подойдите к маленькому столику у кровази. Откройте, взгляните, возьмите 
серсбрянный ключ. (+1, 508) 

Подойдите к серванту. Откройте ящик, взгляните внутрь, возьмите бумажный чек. 
(+1, 509) 

Возвращайтесь вниз по лестнице в лабораторию. Отомкните ОЕ8КТОР слева с 
помощью найденного серебряного ключа. Откройте крышку и маленький ящик внутри 
тем же путем. Взгляните внутрь и возьмите письмо. ( + 1, 510) 

Возвращайтесь вниз в помещение аптеки. Отдайте Пенелопе приготовленную 
бутылку. ( +10, 520) 

Возьмите у вошедшей мисс Баск рецепт и отправляйтесь к рабочему столу. 
Поставьте на стол пробирку и ВЕАКЕК (большой стакан). Возьмите ВІ8МШ'Н 
ЕМТЕК08АЫСѴІ.ІКЕ и поместите в пробирку 15 мл этой жидкости. Возьмите 
РНЕГ40001, ОХУТКІОБУСНЬОКАТЕ и взвесьте на ВАЕАМСН (весы) 30 г порошка. 
Возьмите чашку весов и опрокиньте ее в стакан. Вылейте содержание пробирки в тот 
же стакан. Возьмите КІГ4С КОП (стеклянную палочку) и хорошенько размешайте 
ингредиенты в стакане. Возьмите стакан и поместите его содержание в РІЛХ-МАКІЫСі 
МАСН1КЕ (пилюледелателыіая машина). Возьмите пустую медицинскую бутылку и 
воздействуйте на машину, пока та не опустеет. После чего заткните бутылку пробкой 
и возвращайтесь в помещение аптеки. Отдайте мисс готовую бутылку. (+10, 530) 
Получите рецепт от мадам Кваррн и отправляйтесь в лабораторию. Чтобы 
прочитать неразборчиво написанный рецепт, достаньте из кармана стакан и 
воздействуйте им на каракули. (+10, 540) 

Отправляйтесь к рабочему столу. Возьмите банку с ВІМЕТНУЬОІЛМОЫЫЕ и 
отмерьте на весах 15 грамм. Возьмите МОКТАЯ & РЕ8Т1.Е (ступка с пестиком) и 
высыпьте чашку весов туда. Возьмите МЕТѴЯАРН08РНАТЕ и взвесьте его в 
количестве 15 г. Скиньте отмерянное в ступку. Пошевелите пестиком в ступке. 
Поместите РЯЕ8СЯІРТКЖ ВОХ (коробочка для порошков) на стол. Возьмите 
МЕОІСЕ^ РАРЕЯ5 (оберточная бумага) и поместите па стол. При помощи 
МЕА8ЕІЯШС 8РАТ11БА зачерпните 5г вещества из ступки. Поместите на бумагу. 
Заверните. Положите в коробочку. Повторите операцию еще 5 раз. В конце в коробочке 
должно быть 6 доз порошка. Вернитесь и отдайте лекарство мадам. (+10, 550) 

Чтобы отдать Смиффи РКЕРАКАТКЖ О, выйдите из-за стойки, подняв се, и 
возьмите синий тюбик на деревянном столе слева. (+1, 551) 

Отдайте его Смиффи. (+3, 554) 

Должен прийти шериф, и закрыть аптеку. 

АСТ II - ТЬе Р1о( 8іскепк 

Итак, второй акт начинается с небольшой проблемы. Из-за неприятностей с 
желудком лошади испортили весь воздух в городе. Поэтому Вам для начала нужен 
противогаз. Прогуляйтесь к конюшне Смнффа. Возьмите со стены слева веревку и 
ремень. (+2, 556) 

Возьмите из каменного колодца рядом со стеной чуть-чуть угля. (+1, 557) 
Загляните в сумку. Берите уголь и скиньте его в консервную банку. ( +3, 560) 
Возьмите долото и пробейте дырки в этой банке. ( +5, 565) 
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Теперь хватайте ремень, прикручивайте его к банке. ( +5, 570) 

Наденьте противогаз и слегка подышите через него. (+12, 582) 

Теперь, когда будет нечем дышать, используйте противогаз, сделанный в домашних 
условиях. Зайдите в магазин Черстера. Возьмите с прилавка бумажные пакеты. ( +1, 583) 
Вернитесь к аптеке и, выбрав момент, когда лошадь поднимет хвост и ... испортит 
воздух, суньте ей туда бумажный пакет! У Вас в руках отличный образец .... дурного 
воздуха. ( +6, 589) 

Возвращайтесь в лабораторию, подходите к рабочему столу. Залезьте в сумку, 
достаньте эликсир в маленьком пузырьке, вылейте его в АІХОЬ ЬАМР (горелку). ( +5, 
594) 

Потом возьмите МАТСНЕ8 (спички), зажгите горелку. Берите ОА8ЕОЕІ8 
8РЕСТК08С0РЕ и поставьте его перед горелкой. Используйте бумажный пакет с 
образцом воздуха на спектроскоп. ( +10, 604) 

Возьмите 8СШШМ ВІСАК.ВСЖАТЕ и поместите его на весы в количестве 40 г. 
Скиньте это все в ВЕАКЕК. (стакан). Поставьте пробирку на стол. Берите 
РЕІКАСНЕОІШОІѴЕ и отлейте 15 мл жидкости в пробирку. Вылейте пробирку в стакан. 
Налейте в пробирку воды и вылейте ее в стакан (количество воды должно быть таким, 
чтобы в стакане получилось 100 г смеси, т.е. 45 мл ). После возьмите МАСЫЕ8ШМ 
ВЫБРАТЕ и положите 5 г на весы. Затем высыпьте в сгакам. Размешайте стеклянной 
палочкой. Поставьте медицинскую бутылку на стол, вылейте в нее содержание стакана. 
Закройте пробкой. ( +5, 609) 

Выходите на улицу. Вылейте бутылку в корыто лошадям у аптеки. (+20, 629) 
Город столкнулся с новой проблемой. Грядет нашествие опустошающих Все улиток! 
Чтобы справиться с этой проблемой, сходите в салун и отдайте бармену деньги. ( +5, 634) 
За это он даст Вам старинные бутылки. Вместе с ними пройдитесь к муравейнику. 
Заглянув в сумку, воздействуйте большим желтым ключом на бутылки, чтобы открыть 
пробки. ( +2, 636) 

Возьмите бутылки и вылейте их на разрушенные рельсы над обрывом. ( +16, 652) 
Поговорите с Срини (мужиком на муравейнике). Отправляйтесь к школе. Возьмите 
лестницу, стоящую у детской горки. ( +1, 653) 

Возвращайтесь к муравейнику. Прислоните к нему лестницу. Этим Вы спасете Срини 
и приобретете себе друга на всю жизнь. ( +10, 663) 

Опять в городе странные проблемы: в водопровод попало что-то непонятное и все 
резко начали страдать недержанием мочи. Требуется сделать лекарство. 

В лаборатории подойдите к рабочему столу (слава богу, в последний раз). Поместите 
в пробирку 25 мл ВІ8МІГГН 8С’В8АЫСУІІАТЕ. Поставьте на стол ТЕ5Т ТСВЕ 
(мензурку). Вылейте содержание пробирки в мензурку. Возьмите бутылку 
ОКРНЕЫАМЕТНІНѴОЯГОЕ и поместите 5 мл жидкости в пробирку. Вылейте 
содержимое пробирки в мензурку. Зажгите горелку. Подогрей те мензурку несколько раз. 
Берите пустую бутылку, поместите туда жидкость, за тыкай те пробкой. 

Теперь направляйтесь к муравейнику и возьмите оставленную там лестницу. Идите 
к водокачке. 

Приставьте лестницу к водяной башне (приставлять надо, указывая па трубку с 
краном). ( +2, 665) 

Залезьте по ней, потом снова возьмите и приставьте уже выше. ( +4, 669) 

Залезьте, загляните в сумку. Коснувшись веревки, сделай те из нее лассо. (+2, 671) 
Закиньте лассо на шпиль крыши башни. ( +5, 676) 

Заберитесь по ней. Откройте в крыше маленький люк справа. Вылейте туда 
приготовленную жидкость! (+10, 686) 

АААА-ААА-аа! Опять большие проблемы! ГОРИМ !!!! 
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Ваша задача - потушить пожар в городе. Для этого подойдите к офису Лссая (именно 
он то и горит), предварительно захватив мешки с содой. Они стоят слева от входа и 
аптеку. (+1, 687) 

Поместите мешки на дальний конец детской доски-качалки. (+2, 689) 

Садитесь на качели (они свисают с дерева справа). Начинайте раскачиваться. Здесь 
советую записать игру, т.к., если неаккуратно раскачаться, можно упасть и убиться. Затем 
начинайте раскачиваться, касаясь рукой самого себя. Делать это нужно три раза, и самой 
верхней левой точке раскачивания. После этого троньте рукой край школьной крыши и 
Фредди запрыгнет туда. (+5, 694) 

Спрыгните на поднятый конец доски. Пожар потушен с помощью соды. (+12. 706) 
Теперь прогуляйтесь к борделю. Появившись у него, подслушайте разговор шерифа 
и банкира о их боссе и деле. Поговорите с ними и заходите в бордель. Возьмите 
порнокарточки со стола. ( +1, 707) 

Зайдите в дверь в левом верхнем углу. Покрутитесь там, пока нс появится мадам. У 
нее есть информация для Вас! 

ЛСТ III - Сипе апд №игоасБ 

Пришло время откопать топор войны!!! Вперед!!! Прочитайте, наконец, письмо из 
сумки и готовьтесь. 

Прогуляйтесь на кладбище, предварительно взяв лошадиную лепешку с дороги рядом 
с аптекой. ( +1, 708) 

Возьмите забытую лопату. ( +1, 709) 

Используя ее, раскопайте могилу, рядом с которой найдена лопата. (+2. 711) 
Спрыгните в могилу. Вы нашли ключ от депозитной коробки в банке. (+5. 716) 
Возьмите немного глины из кучи рядом с Вами. ( + 1. 717) 

Закопайте могилу. Теперь идите в банк. Покажите банкиру найденный ключ, н он 
отдаст Вам коробку. (+1, 718) 

Откройте ее, разверните платок. Возьмите револьверы и платок. (+4, 722) 
Выходите из банка. Чтобы получить патроны и почисти ть пистолет, необходимо 
задобрить шерифа. Для этого зайдите в Мот'х кафе. Возьмите чашечку кофе из 
кофейного автомата. ( +1, 723) 

Положите у автомата найденные экскременты. Все сбегутся на это посмотреть. ( +9, 
732) 

Пройдите на задний двор. Все в кафе обсуждают предыдущее действие, поэтому 
можно спионернть из окошка горшочек с сдой. ( +1. 733) 

Теперь прогуляйтесь в офис шерифа. Угостите его чашечкой кофе, и он выдаст Вам 
патроны. (+4, 737) 

Угостите его горшком с едой и получите набор для чистки пистолетов. (+4, 741) 
Почистите пистолеты с помощью набора. (+5, 746) 

Зарядите их и отправляйтесь на пустырь. Там нас уже ждет Сринн. Пос тавь те пустые 
бутылки, оставшиеся после улиток, на изгородь слева, и начните тренироваться. Тут уже 
ничем не поможешь - сплошная динамика. Если пс получается - выбирайте уровень 
полегче. Перед стрельбой советую записать игру. 

За выполнение первой части - стрельба по неподвижным мишеням. (+6. 752) 

Вторая часть заключается в стрельбе по подкидываемым вверх бутылкам. Стреля ть 
лучше навскидку - меньше дрожит курсор. ( +4, 756) 

Третья часть - стрельба по искусственной ладони. Главное попасть в нес, а не в 
Срини. (+5,761) 

После этого идите в магазин Барбера. Отдайте ему бумажный чек из кармана, и он 
выдаст Вам пару отличных сапог. ( +5, 766) 
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Направляйтесь в аптеку. Там снимите свисающий со стены справа медальон. (+1, 767) 

Пройдитесь в магазин Черча. Покажите медальон Вилли, и он расскажет, что нужно 
делать дальше. ( +2, 769) 

Выйдите из магазина и зайдите в него снова. Возьмите ножик Вилли, лежащий на 
ящике справа. (+1, 770) 

Используйте нож на воск, и Вы получите макет нового уха (Фредди то у нас 
одноухий!). Теперь при помощи найденной на кладбище глины оберните ухо в форму. 

Пройдите в лабораторию к рабочему столу (но не за лекарствами). Затем зажгите 
горелку. Нагрейте на ней форму для уха. Глина обожжется и затвердеет, а воск вытечет. 
Поставьте СІШСІВЬЕ (металлическую плошку) на стол. Положите в нее медальон. 
Расплавьте его в плошке с помощью горелки. Воздействуйте формой для уха на плошку. 
У Вас есть форма с ухом. Разбейте глину рукой, и у нас будет прекрасное серебряннос 
ухо! (+20,790) 

Выйдите в лабораторию и наденьте ухо! ( +1, 791) 

Теперь надеваем одежду и мы полностью готовы к бою! 

АСТ IV - $Ьо*4оіго аі На11е1и)аЬ Соггаі 

Итак, Фредди Фаркас временно исчезает и появляется крутой ковбой Серебрянное 
Ухо, мститель и борец за справедливость. Пройдите к салуну и поговорите с Черстером, 
он Вам расскажет, что происходит в городе. Заходите в салун. Взгляните на стол игроков 
в покер. Понаблюдайте за игрой. Человек в черной шляпе - шулер! Время от времени 
третья рука подсовывает ему нужные карты. Когда она появится снова, схватите ее и 
изобличите мошенника.( +10, 801) 

Но шулер не так прост, Вам придется стреляться! Будьзе умным: не надо 
высовываться из-за стола. Пальните в поручень для ног у стойки бара - пуля отскочит 
рикошетом и обезвредит преступника. (+20, 821) 

Ну вот, маски сброшены. Враги решились на последнее средство - город заполонили 
вооруженные бандиты. Срочно выходите из бара, но только через заднюю дверь: на 
главной улице бандиты и они убивают всех! Идите в магазин Барбера, но только через 
заднюю дверь, выходящую к водокачке. Дайте Барберу французские норнокарточкн. (+5, 
826) 

Взамен он даст Вам баллон с хлоркой. Прогуляйтесь на верхний этаж отеля (туда 
можно попасть по лестнице с заднего двора). Поставьте баллон на перила второго 
этажа. ( +5, 831) 

Теперь идите в беседку рядом с борделем. Встаньте на середину ее и точным 
выстрелом пробейте виднеющийся вдалеке баллон. (+20, 851) 

Бандиты отравлены и деморализованы. Теперь выходите на главную улицу чтобы 
встретиться с братьями Левел. Хмм, это один из самых трудных динамических кускон 
игры. Ваша задача - стрелять по фигуркам ковбоев, не трогая мирных жителей. Не 
забывайте так-же отстреливать мужиков, появляющихся на балконе справа. Веревка под 
таблицей счетов обозначает оставшееся время. Надеюсь, тренировки со Сринн Вам 
помогут. (+20, 871) 

Теперь Вам предстоит встреча с Вашим давним врагом ковбоем Кидом. Это он 
когда-то отстрелил главному герою ухо. Стрелять в него бесполезно, он железно ранит 
Вас в другое ухо. Он уходит и оставляет Вас умирать, истекающего кровью. 

Прежде всего возьмите платок с шеи. ( +5, 876) 

И перевяжите пострадавшее ухо. ( +10, 886) 

Как выясняется, главным зачинщиком безобразий является наша Пенелопа. 
Выведенная из себя, она пытается стрелять в Фредди. Чтобы не погибнуть, быстро 
укажите рукой на брюки и они спадут. Слегка замешавшись, Пенелопа потеряет время. 
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Хватайте стоящую рядом паску, и Вас не убьют, а лишь контузят. ( +10, 896) 

Вы, связанные, находитесь в подвале. Пенелопа признается во всем и решает убрать 
Вас, как слишком много знающего. Она поджигает подвал. 

У Вас очень мало времени. Раскачайте стул (как качели). Упав, подползите и 
возьмите серебрянное ухо. (+1, 897) 

Заточите ухо, потерев им об пол рядом с собой. (+10, 907) 

Разрежьте им веревки, указав на себя. (+10, 917) 

Выбежав в комнату, схватите саблю со стены. Начинайте драться с Пенелопой. Ваша 
задача - парировать нижние удары нижними, а верхние верхними. Если не получается, 
выберите уровень полегче. ( +35, 953) 

Когда Вы победите Пенелопу, неожиданно войдет Кид. Выхватите из кармана ухо, 
и метните в него. Он умрет. ( +35, 988) 

ВСЕ !!!! Игрушка пройдена. Шериф и Банкир арестованы, нефть добывает весь город, 
лишь только Пенелопа сбежала. Ну да ладно. 

РУТШІЕ СЬА88ІС. 


СМЫСЛ ИГРЫ: 

Это довольно динамичная игрушка, где можно всласть поломать голову над тем, как 
выйти из лабиринта, поиграть в трехмерный ТЕТРИС, пострелять из танка по всякой 
мерзости, которая стремится уничтожить Вас, поискать дискеты, попутно подбирая 
алмазы, "покачать" мускулы, когда Вам надо будет поискать коробки, которые надо 
выбросить, и тому подобное. 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вас сначала просят ввести какое-нибудь слово, которое содержится 
в документации сопровождения игры, чтобы убедиться, что это законная копия игры. Но 
Вам беспокоиться не надо (защита сломана): нажмите один раз "ЕІЧТЕК" и Вы попадаете 
в меню установки аппаратных опций игры: 

8ТАК.Т САМЕ - Запуск самой игры. 

СОМТКОБ5 - Установка дополнительных видов управления. 

# N0 ІОѴ5ТІСК8 - Не подсоединять в виде управления ни одного джойстика. 

# ОЫЕ 1 ОУ5ТІСК - Установить управление одним джойстиком. 

# 73 ѴО /ОУ5ТІСК5 - Установить управление двумя джойстиками. 

801ЖБ - Установка параметров звукового сопровождения игры. 

# ІВМ БОІ/ЫО - Установить назначение звукового сопровождения на встроенный 

динамик компьютера. 

Ф ТАЫОУ БСЮЫ О - Установить назначение звукового сопровождения на динамик 
компьютера типа ТАЫБѴ. 

# ЛОЫВ БОиіЯО - Установить назначение звукового сопровождения на звуковую 

плату, поддерживающую стандарт АБІЛВ. 

ОЯАРНІС8 - Установка параметров графического сопровождения игры. 

# ССА - Установить графическое сопровождение для СОА-монитора. 

# ТАЫРУ - Установить графическое сопровождение для ТАКБѴ-монитора. 

# ЕС А - Установить графическое сопровождение для ЕОА-монитора. 

# МССА/ѴСА - Установить графическое сопровождение для МССА/ѴСА-монитора. 


150 



ПРИМЕЧАНИЯ: 

Значок # обозначает, что для установления какой-либо опции, слева от которой стоит 
такой значок, надо подвести прямоугольник-курсор, пользуясь клавишами "ЕІР'-вверх и 
"ПО\ѴЫ"-вниз, и, нажав "ВЫТЕК", поставить галочку. 

После установки всех параметров выберите команду "5ТАКТ САМЕ” - запуск игры 
и нажмите "ЕЫТЕК”. Если ничего не нажимать, то через некоторое время Вы сможете 
увидеть заставку игры, а потом уже заставку с названием фирмы. После этого Вы 
сможете узнать, кто конкретно создал графическое, звуковое и тому подобное 
сопровождение. Для быстрого входа в игру Вам лучше после установки аппаратных 
параметров игры нажать "ЕЫТЕК" два-три раза. Затем появляется табличка с надписью 
"БОАОІЫО" - "ЗАГРУЖАЕТСЯ”, и в конце концов Вы оказываетесь в "ГЛАВНОМ 
МЕНЮ" игры: 

8ІЫСЬЕ РЬАѴЕК САМЕ 
Т\ѴО РЬАѴЕК САМЕ 
СОМРЕТГГЮЫ САМЕ 
ЬОАЭ СОМРЕТГГЮЫ 
ЕШТ РБАѴЕЯ8 ЫАМЕ8 
ЕІЭГГ СОМРЕТГГЮЫ 
8ЕЕ НІСН 8СОКЕ8 

ке-соыріоі;катюы 

ЕХГГ ТО 008 

НИЖЕ ПРИВОДЯТСЯ РАЗЪЯСНЕНИЯ К КАЖДОМУ ПУНКТУ МЕНЮ: 

8ІЫСЬЕ РЬАѴЕК САМЕ - Установить режим игры только для одного игрока. 
После выбора этой команды появляется окно-список с именами игроков, и Вам 
предлагается выбрать одно из 18 позиций-имен, имеющихся в списке. Внизу находится 
строка "МАІЫ МЕЫС'. Выбрав эту команду, Вы возвращаетесь назад в главное меню. 
Управление - "ЕІР" (вверх), "ООѴѴЫ" (вниз). "ЕЫТЕК" - подтверждение выбора, 
"Е8С"-откат на один шаг назад. Курсор - красный подсвеченный прямоугольник. После 
выбора имени Вы переходите в режим выбора игры. На экране появляются пять 
прямоугольников. На первом нарисованы три трехмерные фигуры и есть надпись ВЬОСК 
АЬАЫСНЕ. На втором - человек с большой дискетой синего цвета и надпись ЭІ5СМАЫ. 
На третьем - симпатичный такой бегущий пузан, который удирает от Биг Мака и кекса 
(и это при наших-то условиях питания!) и строка БІЕТ КЮТ. Четвертый прямоугольник 
- человек (пол определить затруднительно), в отчаянии схватившийся за голову и 
надпись ЬОЗТ’Ы МА2Е. На пятом: отображен танк, а вверху надпись ТЛЫКВАТТЬЕ. 
Подробности об играх, которые можно выбрать в этом режиме, смотрите ниже, в 
разделе "ИГРЫ НА ВЫБОР". Здесь Вы можете выбрать любой из пяти 
прямоугольников, управляя красным подсвеченным прямоугольником-курсором и 
пользуясь клавишами "ЬЕРТ" (влево), "КІОНТ" (вправо), "ЕЫТЕК" - выбор, "Е5С" - 
возврат в меню. Если нажать "Е5С" в главном меню, то Вы сразу выйдете в ДОС. 

Т1УО РЪАѴЕЯ САМЕ - Все то же самое, что и при режиме игры для одного 
игрока, но имейте в виду то, что оба игрока могут играть только в одну игру друг за 
другом. Еще при выборе имен надо будет выбирать имя и для второго игрока. 

СОМРЕТГГЮЫ САМЕ - Установить режим соревнования с компьютером. Здесь Вы 
попадаете в меню: 

ИТЕ ОАМЕ5 - Вначале Вас просят ввести имя человека - игрока, потом просят 
подтвердить выбор второго игрока, которым будет компьютер. Нажатие "Е5С" или 
выбор команд МАІЫ МЕЫЕІ и КЕТІІКЫ ТО МАІЫ МЕЫЕІ вернет Вас в главное меню. 
Потом Вам будет предложено три фотографии трех игроков со стороны компьютера и 
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Вы должны выбрать их - КОВ (бритоголовый мальчишка в футболке, на которой 
нарисована цифра "17"), 5ТАЫ - очкастый такой соплячок, которого хлебом не корми, дай 
только тебя унизить в игре), 5АКА ^девчонка с косичками и шербатым ртом, немного 
смахивающая на ПЕППИ ДЛИННЫМ ЧУЛОК). Затем Вы начинаете играть по порядку 
во все игры. После конца одной игры Вы увидите своего противника, зверски 
улыбающегося, если выиграл компьютер, и переходите в режим просмотра итогов игры. 
Там на выбор будет три команды СОМТІГ>ШЕ - продолжить игру, 5АѴЕ 
СОМРЕТГПОN - сохранить результаты соревнования, С?1ЛТ СОМРЕТГГIОN - выйти в 
главное меню. Во время игры Вы можете нажать "Е5С", и Вы сможете на выбор: 
продолжить игру, выйти из соревнования или сохранить результаты соревнования. 

ВЕОСК АЫАЫСЕ СОМРЕТ ІТ ЮЫ - То же самое, что и в разделе АЬЬ 0АМЕ5, 
но играть можно только в эту игру. 

ОІ8КМАЫ СОМРЕТІТЮЫ - То же самое, что и в разделе АЬЬ САМЕ5, но 
играть можно только в эту игру. 

ОІЕТ КІОТ СОМРЕТ ІТЮи - То же самое, что и в разделе АП. ОАМЕ5, но 
играть можно только в эту игру. 

Е05Г N МА7.Е СОМРЕТІТІОЫ - То же самое, что и в разделе АП. ОАМЕ5, но 
играть можно только в эту игру. 

ТАЫКВАТТЕЕ СОМРЕТІТЮЫ - То же самое, что и в разделе АН. ОАМЕ5, но 
играть можно только в эту игру. 

ЬОАО СОМРЕТГГКЖ - Тут Вы можете загрузить ранее сохраненные результаты 
соревнований. В окне РІСК СОМРЕТГГКЖ ТО ШАО выберите название той игры, 
которую Вы хотите загрузить, пользуясь клавишами "СІР" (вверх) и "ООѴѴЫ" (вниз) и 
нажмите "ЕМТЕК" при выборе. После этого Вы перейдете в режим игры. 

ЕОГГ РЬАѴЕКЗ МАМЕ5 - Ввод в базу данных игры новых имен игроков. 
Пользуясь клавишами "СІР" (вверх) и "РОІѴЫ" (вниз) для перемещения курсора и 
"ЕМТЕК" для выбора имени, и, выбрав какое-нибудь имя, Вы можете увидеть окно, где 
предлагается затереть выбранное имя и ввести новое (ѴЕ5 (ДА)) или вернуться в 
главное меню (N0 (НЕТ). Выбрав (ѴЕ5 (ДА)), Вам надо будет ввести имя. После ввода 
имени Вы можете или вернуться в главное меню, выбрав команду МАЖ МЕМЫ или 
нажав "Е5С", или продолжить ввод имен. 

ЕОГГ СОМРЕТГГКЖ - Здесь Вы можете сохранить результаты соревнований под 
другими именами как для режима АЬЬ САМЕ5 (ВСЕ ИГРЫ) или для каждой игры в 
отдельности (ОІ5КМАМ, ТАМКВАТП.Е и т. д.). Сначала выберите в окне РІСК 
СОМРЕТГГЮМ ТО ЕОГГ название той игры, которую Вы хотите сохранить, пользуясь 
клавишами "ЕІР" (вверх) и "ООѴѴМ" (вниз), и нажмите "ЕМТЕК" при выборе. Вы 
перейдете в окно ЕОГГ СОМРЕТГГЮМ Там подведите курсор на самую верхнюю строку 
и нажмите "ЕМТЕК". После этого Вам предложат ввести новое имя для той игры, 
которую Вы хотите сохранить. Нажмите "ЕМТЕК" после ввода имени и выберите 
команду 5АѴЕ ЕОГГ. После этого Вы вернетесь в окно РІСК СОМРЕТГГЮМ ТО ЕОГГ. 
Там Вы можете продолжить сохранение результатов соревнований иод другими 
именами или вернуться в главное меню. 

8ЕЕ НЮН 8СОКЕ8 - здесь Вы переходите в подменю: 

8НОІѴ ЛЕЕ - Просмотр таблиц лучших результатов для каждой игры с указанием 
имен игроков, количества классов, которые они преодолели и количество набранных ими 
очков. Нажав "ЕМТЕК", Вы переходите к таблице лучших результатов следующей игры. 
Всего таких таблиц - пять. Затем Вы можете просмотреть таблицу с указанием лучших 
временных результатов игроков для игры ОІЗСМАІѴ. Здесь, выбрав команду МЕХТ 
РАСЕ, Вы переходите к следующей странице отображения результатов. А при выборе 
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команды ВЕТІЛШ ТО НЮН 5СОК.Е МЕГ>Ш Вы возвращаетесь в подменю. 

СОМРЕТІТІОЫ - Просмотр результатов соревнований (когда играют два игрока 
и они изо всех сил пытаются обставить друг друга.). Причем второй игрок - 
КОМПЬЮТЕР (Эта мерзкая, подлая и жульничающая железяка-ака!!!). Там можно 
просмотреть результаты соревнования для всех игр (подбитие итогов), результаты 
соревнования для каждой игры либо для какой-то игры под другим названием 
(подробней смотрите разделы СОМРЕТГТКЖ ОАМЕ, ЬОАП СОМРЕТІТІОЫ, ЕОІТ 
СОМРЕТГТКЖ), а при выборе команды НЮН ЗСОКЕ МЕМЫ Вы возвращаетесь в 
подменю. 

^IЗСМАN - Здесь Вы можете просмотреть таблицу с указанием имен игроков, 
количества классов, которые они преодолели и количество набранных ими очков. Нажав 
"БЭТЕК", Вы переходите в режим просмотра таблицы с указанием лучших временных 
результатов игроков для этой игры. Здесь, выбрав команду NЕXТ РАСЕ, Вы переходите 
к следующей странице отображения результатов. А при выборе команды КЕТЕЛШ ТО 
НЮН 5СОВЕ МЕГѵШ Вы возвращаетесь в подменю. 

йІЕТ ЮОТ - То же самое, что и для команды ПІ5КМАІѴ, но отсутствует просмотр 
таблицы с указанием лучших временных результатов игроков для этой игры и после 
просмотра таблицы результатов Вы возвращаетесь в подменю. 

ВЬОСКАЕАМСНЕ - То же самое, что и для команды ЦІ5КМАМ, но отсутствует 
просмотр таблицы с указанием лучших временных результатов игроков для этой игры 
и после просмотра таблицы результатов Вы возвращаетесь в подменю. 

Е05Г N МА7.Е - То же самое, что и для команды ПІЗКМАЫ, но отсутствует 
просмотр таблицы с указанием лучших временных результатов игроков для этой игры 
и после просмотра таблицы результатов Вы возвращаетесь в подменю. 

ТАЫКВАТТЬЕ - То же самое, что и для команды 0І5КМАІѴ, но отсутствует 
просмотр таблицы с указанием лучших временных результатов игроков для этой игры 
и после просмотра таблицы результатов Вы возвращаетесь в подменю. 

РЕАѴЕВ 5Т АТЗ - После выбора этой команды Вы можете выбрать из 
предлагаемого списка имя игрока, интересующего Вас, подведя к нему курсор и нажав 
”ЕІѴТЕК". После этого Вы сможете узнать, сколько раз он играл в тс или иные игры, 
сколько очков заработал и его положение в табели результатов. Выбрав команду НЮН 
ЗСОКЕ МЕГ«Ш, Вы вернетесь в подменю. Иначе повторное нажатие "ЕШ'ЕК" покажет 
Вам таблицу результатов, где будет красоваться Ваше имя на месте, положенном ему, 
если его номер не больше 33-ого. Там на выбор будут две команды: ЫЕХТ РАСЕ - Вы 
переходите к следующей странице отображения результатов; К.ЕТ1ЖЫ ТО РЕАѴЕВ. 
МЕТЮ - возврат в меню выбора имен игроков для просмотра результатов. 

МАІЫ МЕЫІІ - Возврат в главное меню. 

ЯЕ-С<ЖРКШКАТІ(Ж - Здесь Вы можете переопределить аппаратные опции игры. 
В этом режиме Вы увидите следующие окна: 


РІДУЕН (ЖЕ 

РІЛУЕН ТИО 

ІЮТ5ТІСК (ЖЕ 
КЛЖТІСК ТТО 
ИКЕУВОАИ) 

ІШУ5ТІСК (ЖЕ 
ІН0УЗТ1СК ТУЮ 
ИКЕѴВОАЮ) 

НАШ МШ. 


Установить управление одним джойстиком 
Установить управление двумя джойстиками 
Установить управление клавиатурой 


ПРИМЕЧАНИЯ: 

Значок # обозначает, что для установления какой-либо опции, слева от которой стоит 
такой значок, надо подвести прямоугольник-курсор, пользуясь клавишами "СІР” - вверх 
и "ОСНУГ^" - вниз, и, нажав "ЕМТПК”, поставить галочку. Если какое-то управление не 
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подсоединено, то его нельзя будет установить (например, джойстик.). Перемещаться 
между окнами можно при помощи клавиш "ЯІОНТ" (вправо), "ЬЕРТ” (влево). При 
выборе команды МАШ МЕМЫ или нажатии ”Е5С" Вы возвращаетесь в главное меню. 

ЕХГГ ТО 008 - Мгновенный выход в ДОС (запроса на подтверждение Вашего 
выбора нет!). 

ИГРЫ НА ВЫБОР: 

Перед запуском игры Вам предлагается установить сложность уровня от легкого до 
среднего и тяжелого. После окончания игры Вы можете просмотреть таблицу 
результатов для этой игры, а потом, нажав "ЕЫТЕК", вернуться в главное меню. 

ВЬОСК АЫАІЧСЕ - Это трехмерная вариация на тему 'ТЕТРИС". Здесь Вы должны 
разместить опускающиеся сверху трехмерные фигуры так, чтобы они заполняли дно 
"стакана", в который они опускаются, полностью. Управление: "СІР" - вверх, "ОСЛѴМ" - 
вниз, "КЮНТ" - вправо, "ЬЕРТ" - влево, "5" (на цифровой клавиатуре) - повернуть фигуру. 
"ЕІЧТЕК" - опустить фигуру. Игровой экран - в центре трехмерный "стакан" и фигуры, 
опускающиеся сверху. Слева находятся два столбика с надписями ВСЖЬІЗ РОІІМТ5 и 
РЕКСЕІѴТ РЫЬЬ. Первый столбик отображает количество очков (от 0 до 100), которые 
Вы можете получить за быстроту реакции. Вначале там появляется зеленый столбик, 
который растет, затем сверху на прозрачную крышку опускается фигура. Зеленый 
столбик начинает убывать. Время, за которое он дойдет до нуля, - время, необходимое 
Вам для реакции. Когда столбик дойдет до нуля, крыша исчезает и фигура опускается 
на дно. Если Вы нажмете "ЕМТЕК” до того, как зеленый столбик дойдет до нуля, то 
фигура досрочно опускается на дно "стакана" и Вам начисляется то число очков, у 
которого остановился зеленый столбик, когда Вы нажали "ЕМТЕК". Второй столбик 
показывает (в процентах) степень заполнения "стакана". Ниже находится табло, которое 
показывает количество набранных Вами очков. Еще ниже находится окно отображения 
трех фигур, которые Вы можете выбрать для заполнения стакана. Когда фигура после 
нажатия "ЕМТЕК" была опущена, то Вы можете выбрать при помощи клавиш "КЮНТ" 
и "ЬЕРТ” необходимую фигуру и затем нажмите "ЕМТЕК". В стакан будет опущена эта 
фигура. Еще нажатие "ЕМТЕК" - и она опустилась на дно "стакана". При игре против 
компьютера Вам надо заполнять свой "стакан" наперегонки с компьютером. "Е5С" - Вам 
предлагается выход из игры и просмотр таблицы результатов или продолжение игры. 

Ш5КМАМ - Тут Вам надо подбирать ромбики - драгоценные кристаллы и ключи 
разных цветов, необходимые для того, чтобы открыть двери гг. самое главное, дискеты. 
В этом Вам будут препятствовать ракетки, пауки и прочая мерзость. Когда Вы 
подберете все доступные дискеты, Вам надо подойти к домику, рядом с которым 
нарисована стрелка, и вставить туда все собранные Вами диске ты. Ниже отображаются 
дискеты (их количество), собранные Вами, ключи и другие предметы, подобранные 
Вами, и табло очков, начисленных Вам. За драгоценности и другие подобранные 
предметы Вам начисляются очки. Там также отображается шкала энергии, которая есть 
у Вас. Если количество Вашей энергии уменьшилось до опасною предела, то Вам надо 
встать на квадратик рядом с изображением молнии для подзарядки. Управление: "ЫР" 
- вверх, "00\ѴГ*Г - вниз, "ЬЕРТ" - влево, "КЮНТ" - вправо, "5" + какая-нибудь клавиша 
управления - произвести действие (толкнуть предмет, мешающий Вам пройти дальше). 
При игре против компьютера Вам надо подбирать предметы наперегонки с 
компьютером. "Е8С" - Вам предлагается выход из игры и просмотр 'таблицы 
результатов или продолжить игру. 

ОІЕТ В.ІОТ - Здесь надо, уворачиваясь от всякой двигающейся еды, подбирать 
неподвижные фрукты, коробки, которые надо выбросить в зеленые мусорные ящики и 
если Вы объелись пищей, то и "покачать" мускулт.т (только у черных фигурок), ч тобы 
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сбросить жир. Справа отображается число оставшихся жизней, число коробок, которое 
Вы можете поднять (при приеме одного куска пиши Вы жиреете и можете нести на 
одну коробку меньше и т. д., а при приеме 4 кусков еды Вы идете в мир иной), Ваш 
пульс (синусоида) и табло очков, начисленных Вам. Управление: "ІІР" - вверх, Т>0\Ѵ>Р 

- вниз, "ЬЕРТ" - влево, "КІОНТ" - вправо, "5" - произвести действие ("покачать" мускулы 
(только у черной фигурки!), в самом начале игры - из сердечка превратиться в человека). 
"Е5С" - Вам предлагается выход из игры и просмотр таблицы результатов или 
продолжить игру. При игре против компьютера Вам надо наперегонки выбросить все 
коробки. 

Ь08Т N МА2Е - Тут Вам надо походить по лабиринту, понодбирать сундучки с 
золотом, стрелки, мешочки всякие и, собрав все, найти выход (табличка ЕХІТ). Вначале 
Вы видите всю карту лабиринта, а потом она исчезает и Вы начинаете свое блуждание. 
Внизу отображается число и вид предметов, которые Вы подобрали. Управление: "ЕІР” 

- вверх, ЧЭСЛѴІѴ" - вниз, ТЕРТ" - влево, "КІОНТ” - вправо, "5" - переход в окно 
отображения. Внизу находится окно отображения предметов, которые Вы можете 
выбрать для совершения какого-нибудь действия (помощь, оставить метку и тд.). Когда 
Вы нажали "ЕЫТЕК", то Вы можете выбра ть при помощи клавиш "КІОН'Г" и ТЕРТ" 
необходимое действие и затем нажмите "ЕІМТЕК". При выборе знака вопроса Вы 
увидите свой маршрут по лабиринту, а при выборе метки - оставите метку и т. д. При 
игре против компьютера Вам надо подобрать все предметы и найти выход наперегонки 
с компьютером. "Е$С" - Вам предлагается выход из игры и просмотр таблицы 
результатов или продолжить игру. 

ТАГ4КВАТІХЕ - Здесь Вам надо, управляя танком, расстрелять танки противника 
и доты и все, что стреляет в Вас, и подобрать канистры, предметы, оставшиеся на месте 
дотов и еще что-нибудь и вернуться в ангар. Ниже отображаются предметы, собранные 
Вами и табло очков, начисленных Вам и число танков и ракет, оставшихся у Вас. За 
подобранные предметы Вам начисляются очки. Там также отображается шкала оперши, 
которая есть у Вас. Если она уменьшилась, то Вам надо вернуться в ангар, откуда Вы 
выехали, для подзарядки. Управление: "СР" - вверх, ”ОѲ\Ѵ,\" - вниз, ТЕРТ" - влево, 
"КІОНТ" - вправо, ”5” - произвести действие (выстрелить ракетой). При игре против 
компьютера Вам надо помешать вражеским танкам расстрелять Ваши доты и подобрать 
предметы, оставшиеся на их месте, и, в свою очередь, расстрелять вражеские доты и 
забрать их собственность. "Е5С" - Вам предлагается выход из игры и просмотр таблицы 
результатов или продолжить игру. 

НОТ ІШВВЕК 


СМЫСЛ ИГРЫ: 

Это почти полноценный и реалистичный имитатор мотоциклетных гонок класса 500. 
В ходе этой игры можно потренироваться в езде на мотоцикле, поучаствовать в 
"местных" гонках, и побороться с соперниками на звание Чемпиона Мира! Можно играть 
одному или вдвоем сразу. 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вас просят указать тип монитора, используемого Вами (при запуске 
Ноі.Ьаі). Затем просят указать: нужно ли Вам звуковое сопровождение или не т. Если да, 
то выводится сообщение о том, какая клавиша включает и выключает звук. 

Внимание! В этой игре вместо "ѴЕ5" используется "Ок". Так что вместо “V" Вам 
придется нажимать "О”. После выбора появляется надпись "РАІ.АСЕ" и через некоторое 
время сама заставка игры, на которой указаны данные о создателях игры. После этого 
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появляется строка - "Рге$$ Гіге \ѵЬеп геасіу..." - "Нажмите {5РАСЕ}, когда будете готовы". 
После этого Вы переходите в следующее меню: 

ПРИМЕЧАНИЯ: 

Курсор - белая стрелка мыши. Управление: "Ь'Р" - вверх, "ООѴѴМ" - вниз, "ЯЮНТ" - 
вправо, "ЬЕРТ" - влево. 


НГГЕК ТОГО ИАНЕ РІДТЕК 1: 


Изображение 
руки в пер 
чатке на 
клавиатуре. 


ІАЕБ 


Изображение 
руки в пер 
чатке на 
джойстике. 


.ГОТ5ТІСК 


РЬАУЕН 1 — Для ввода имени подведите кур- 

1 со р на эту строку и нажмите 

(ЕВТЕН). Тогда Вам надо ввести 
свое имя. а потом нажать {БИ- 
ТЕР} . 


ЮАО 

САНЕ 


СТНЬ Е-ЕхП (выход из игры работает то- 
лько адесь. ) 


2 РІДТЕН5 


Изображение 
двух шлемов 


і ритан 


Изображение 
одного шле- 
ма. 


О К 


-Загрузка ранее сохраненной иг- 
ры (ввод вручную, или выбор по 
списку). 

Установка управления: Джойстик 
или Клавиа тура (высвечивается 
или слово КЕУВОАМ) или Д0У5- 
ТІСК (в случае игры двух игро- 
ков, может быть установлено 
одновременно и клавиатура, и 
джойстик). 

-Подтверждение выбора игры с 
двумя игроками (тогда надо 
вводить имя второго игрока или 
переход к следующему этапу вы- 
бора. 



ЩНІИМ 

|[ 

НАМ) 




Установка одного или двух иг- 
роков. Горит одновременно то- 
лько один иа индикаторов (РЬА- 
ТЕК 1 и т. д. 


Установка уровня сложности игры (повышается опытность Ваших противни- 
ков, мелкие ошибки уже не прощаются и т. д. ). 


ПРИМЕЧАНИЕ: 

Для выбора игроков, управления, загрузки сохраненных игр, подтверждения выбора, 
уровня сложности Вам надо наводить курсор на малый прямоугольник, либо на любое 
место нужного прямоугольника нужного элемента выбора и нажимать "БЫТЕЯ". 

После установки параметров и нажатия "Ок" Вы попадаете в окно выбора 
‘ мотоциклов. Кадр с мотоциклом состоит из двух прямоугольников-большого и малого. 
Если выбран тот или иной мотоцикл, то этот малый прямоугольник подсвечен. Каждый 
мотоцикл имеет свой цвет (красный, синий, зеленый, желтый). На старте Вы будете 
одеты в форму того цвета, который принадлежит выбранному Вами мотоциклу. В 
случае игры двух игроков Вам надо выбрать два мотоцикла, но один и тот же мотоцикл 
у обоих игроков не может быть установлен. 

Ниже размещены две кнопки: 

ЕХГГ - Возврат в окно установки параметров. 

ОК - Переход к следующему этапу игры. 


Затем Вы можете выбрать себе трассу, на которой у Вас будут гонки (но на гонках 
на Приз Чемпиона трассу выбрать нельзя, они идут в одном и том же порядке и никаких 
изменений в порядке следования трасс не производится). Элемент выбранной трассы 
мигает. 
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На выбор всего 12 трасс мира: 


1-А52ЙІ 

- ГОЛЛАНДИЯ 

2-51І.УЕН5Т0НЕ 

- АНГЛИЯ 

3 -ЗРА-ЕШСОКСЯАМРЗ 

- ГЕРМАНИЯ 

4-зцгшсА 

- ЯПОНИЯ 

5-А1ГОЕН5Т0Р 

- НОРВЕГИЯ 

6-НЦЕКА 

- ЮГОСЛАВИЯ 

7-ЬЕ МАЯ5 

- ФРАНЦИЯ 

8-5А1ГГА МОШСА 

- ИСПАНИЯ 

9-НОСКЕЮШІМ 

- ГДР (УЖЕ НЕТ) 

10-ЛАНАНА 

- БЕЛЬГИЯ 

1-5АІ2ВЦКСШС 

- АВСТРИЯ 

12-ВНЛО 

- ЧЕХОСЛОВАКИЯ 


Ниже размешены четыре команды: 

ТЯАІММО - Тренировка на выбранной трассе. 

КАСЕ - Гонка "местного" масштаба. 

СНАМРІОЫСНІР - Гонка на Приз Чемпиона. 

ЕХГГ - Возврат в режим выбора мотоцикла. 

При выборе трех первых вышеописанных команд происходит переход к экрану, на 
котором отображается 4 или 5 прямоугольников сверху вниз. 

1) Элемент выбранной трассы с указанием вида гонки (тренировочная чемпионская и 
т. д., 

2) Изображение одного/двух мотоциклов (в случае двух игроков) с указанием номера 
игрока в верхней части и указанием управления в нижней части. 

3) Две команды: 


ОК - Переход к этапу гонок. 

ЕХГГ - Возврат в режим выбора трассы и гонок. 


ОПИСАНИЕ ИГРОВОГО ЭКРАНА: 



1 2 3 4 5 6 



ННИІІНИЙ ВИД 

ИГРОВОГО 

ЭКРАНА. 


А - Карта трассы (в случае одного игрока). Если же играют два игрока, то это - экран 
вида второго игрока. 

В - Экран вида первого игрока (в случае одного игрока). 

В1 - Светофор (горит только при гонках "местного" масштаба и гонках на Приз 
Чемпиона. 

С - Индикатор скорости второго игрока. 

И - Индикатор времени второго игрока. 

Е - Индикатор названия страны и трассы, на которой Вы сейчас находитесь. 

Р - Мини-карта трассы, на которой Вы сейчас находитесь с отображением 
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местонахождения гонщиков. 

0 - Индикатор участия в гонке гонщиков с указанием их цветов и номеров. 

Н - Индикатор лучшего результата времени прохождения текущего круга текущей 
гонки. 

1 - Индикатор скорости первого игрока. 

К - Индикатор времени первого игрока. 


ПРИМЕЧАНИЯ: 

Если во время гонки мигают индикаторы О, то это значит, что те гонщики, чьи 
индикаторы цвета горят, борются друг с другом за прорыв вперед. 

При гонках "местного" масштаба Вам предлагается квалификационный заезд. В случае 
выбора квалификационного заезда надо проехать один круг, для’ того, чтобы определить 
свое место при старте. При этом на экране вида первого игрока горит надпись 
"ОСІАЫТѴ" - "Квалификация”. Если же Вы отказались от него, то Вы стартуете с 
шестого места. После квалификационного заезда Вы можете увидеть номер, под 
которым Вы пришли к финишу. Затем Вы видите место старта сверху. После нажатия 
"8РАСЕ" Вы начинаете гонку. Надо проехать 3 круга. После гонки Вы можете увидеть 
номер, под которым Вы пришли к финишу. После этого Вы видите таблицу результатов 
четырех лучших гонщиков. После нажатия "5РАСЕ" - возврат в меню выбора гонок. 

При гонках на Приз Чемпиона Вам предлагается квалификационный заезд. В случае 
выбора квалификационного заезда надо проехать один круг, для того, чтобы определить 
свое место при старте. При этом на экране вида первого игрока горит надпись 
"01 ;аШТ" - "Квалификация". Если же Вы отказались от него, то Вы стартуете с 
шестого места. После квалификационного заезда Вы можете увидеть номер, под 
которым Вы пришли к финишу. Затем Вы видите место старта сверху. После нажатия 
"ЗРАСЕ” Вы начинаете гонку. Надо проехать 3 круга. После гоночного заезда Вы можете 
увидеть номер, под которым Вы пришли к финишу. После этого Вы видите таблицу 
результатов четырех лучших гонщиков. После нажатия "ЗРАСЕ" Вы видите таблицу 
результатов Чемпионской Гонки. Затем Вас запрашивают "ЗАѴЕ ОАМЕ?” - "Сохранить 
игру?". В случае положительного ответа Вам надо ввести имя файла, где Вы хотите 
сохранить игру. Затем - переход к следующей трассе. После нажатия "ЗРАСЕ" - возврат 
в меню выбора гонок. 


УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ: 


Для первого игрока: 

"ІІР" - Увеличить скорость. 

"ООѴѴК" - Уменьшить скорость. 

"КІОНТ" - Поворот вправо. 

"ЬЕРТ" - Поворот влево. 


Для второго 
"Е” 

"X" 

"О" 

"А" 

*Р" 

"Р4" 

"ЕЗС" 

"СТКЕ"+"Е" 

игры) 


игрока: 

- Увеличить скорость. 

- Уменьшить скорость. 

- Поворот вправо. 

- Поворот влево. 

- Пауза. 

- Звук включить/выключить (в случае выбора звука). 

- выход из игры и возврат в окно выбора трассы. 

- выход из игры (работает только в экране установки параметров 
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НѴРЕК8РЕЕО 


Рано утром, на орбитальной базе недалеко от Земли, в одной из кают раздалась 
сирена вызова ансибла. Не выспавшийся после веселой вечеринки Коммандер, проклиная 
все на свете, потащился в радиорубку ансибла. Но увидев, кто его вызвал, Коммандер 
сразу забыл про вечеринку и приятные воспоминания, связанные с ней и вытянулся 
навытяжку. Ведь вызвал его не кто иной, как Президент планеты Земля вместе со своим 
доверенным секретарем... 

Секретарь: Доброе утро, Коммандер. У меня есть задание для Вас, требующее 
безотлагательного и скорейшего исполнения. Я верю, что Ваша миссия закончится 
хорошо. 

Президент: Как Вы знаете, Земля была разрушена экологическими бедствиями в 
течение столетий из-за неблагоприятной экологической обстановки. Наши лидеры 
решили послать космические транспорты с населением Земли на борту в новые миры, 
где человечество сможет начать новую и более лучшую жизнь. 

СекретарыМы послали колонизационные космолеты в различные звездные системы. 
Нам нужно, чтобы Вы выбрали одну из этих систем, исследовали эту систему и 
приготовили ее для посадки кораблей. Чтобы выжить, колонии будут нужны полезные 
ископаемые. Вы должны занять каждую шахту из новых миров, или найти профессию, 
относящуюся к тем шахтам, где будут разумные "Чужие”. 

Президент: В заключение: Вы должны заключать союзы с дружественными "Чужими” 
и уничтожать с наименьшими потерями опасных и враждебных "Чужих”. Сейчас Вам 
присваивается официальный статус посла, с широкими полномочиями для объявления 
войны для устранения возможных препятствий в интересах Земли. 

Секретарь: Как только все полезные ресурсы и особенности планет будут исследованы, 
вызывайте колонизационный космолет. Он придет к планете, которую Вы выберете, 
сядет там и оснует колонию. Но запасы энергии колонизационного космолета 
небезграничны. Если Вы будете долго возиться с основанием и укреплением колонии, 
то многие колонисты могут погибнуть или умереть. Если Вы потратите еще больше 
времени, то вся колония вымрет. Теперь прочтите доклад о космолете, который дается 
Вам для выполнения миссии: 

Дальше идет доклад описания космолета Коммандера, его вооружения, космической 
базы, вражеской техники: 

1 - Здесь Вы видите космолет ТгаіІВІізег, на котором Вы будете выполнять свою миссию. 
Он вооружен лазером (для атаки) и лазерной пушкой (для защиты). 

2 - Ваш ТгаіІВІагег может выпустить 10 катеров, которые могут быть сконфигурированы 
тремя способами: 

1 - Как самонаводящаяся ракета для уничтожения малых целей за кратчайшее время. 

2 - Как катер КАМІКА2Е2 для уничтожения тяжелых космолетов и космических баз 
(на борту мощный заряд взрывчатки). 

3 - Как световое судно, которое может быть очень вертким и маневренным. 
Эффективны против полей вражеских генераторов и лазерных туррелей. Также хороши 
для уничтожения малых космолетов. Имеет лазер на борту. 

3 - В космосе можно встретить орбитальные станции и космические базы-роботы, на 
которых можно заправиться, перевооружиться, взять некоторые вещи, которые потом 
могут использовать колонисты, или поменять их в ходе торгов с "Чужими" для 
получения вещей, которые можно установить на Ваш космолет. 

Секретарь: Наши исследования показали, что наиболее легкой для колонизации 
является система Нуасіек. Потом, Вам дается задание колонизировать следующие 
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системы (в порядке возрастания сложности): СегЬегиз, Заззапісі и Кадпагак, которая 
является самой последней в Вашем задании и наиболее сложной в программе 
колонизации. 

Президент: У нас есть секретная военная информация, которую Вы можете увидеть до 
своего отлета. Она может помочь Вам отобрать подходящую звездную систему для 
выполнения Вашей задачи. Читайте дальше! 


І-ВгоойМазЪег Раѣгоі Сгиізег 
Длина -560 и 

Боевая скорость -11000 км/ч 
Вооружение -Нейтронная 

вспышка 

Зашита -Передняя ла- 

зерная турель 
Звездная систѳма-Нуайез 
Что делать -Уничтожать. 

2-СісізЬей Мопііог 
Длина -1000 м 

Боевая скорость -8600 км/ч 
Вооружение -Управляемые ракеты 

Защита -Две лазерные туре- 

ли 

Звездная система-Нуайез 
Что делать -Уничтожать. 

3-Ш(Шііил БЫр 
Длина -1500 м 

Боевая скорость -13000 км/ч 
Вооружение -Тгасіог Веет 

Звездная система -Нуасіез 
Что делать -Уничтожать. 

4-ШІп Ноѵег 
Длина -320 м 

Боевая скорость -33000 км/ч 
Вооружение -БріЬаІ Сип 

Звездная систѳма-Нуайез 
Что делать -Уничтожать. 

5-ЗІѳпІог РІдЫег 
Длина -1В0 м 

Боевая скорость -28000 км/ч 
Вооружение -Бластер 

Звездная система-Нуайѳз 
Что делать -Уничтожать. 

6-АЪЬйаІйе КШег БЫр 
Длина - 1700 м 

Боевая скорость - 13000 км/ч 
Вооружение - Тгіріе Ргоіоп Рой 

БаипсЬегз 

Звездная система - СегЬегиз 
Что делать - Уничтожать. 

7 - Наіісоі Токеп КіеМег 
Длина -90 м 

Боевая скорость -41000 км/ч 
Вооружение -Легкий блас- 

тер 

Звездная система-СегЬегиз 
Что делать -Уничтожать. 

8 - ЛоЬ Тгі ВаШесгиізег 
Длина -4800 м 

Боевая скорость -5500 км/ч 
Вооружение -Нотіпд Міззіівз 

Запита -Лазерная турель, 

генератор сило- 
вого поля 

Звездная система-СегЬегиз 
Что делать -Уничтожать 

9-Ѵепсѳ НаІезМр 

Длина -3800 м 

Боевая скорость -8700 км/ч 
Вооружение -Роит Епегду 

БізгирЬогз 

Защита -Две лазерные 

турели, ген- 
ератор сило- 
вого поля 

Звездная система-СегЬегиз 
Что делать -Уничтожать 

10-Со11есІог АНаск Воаі 
Длина - 1800 м 

Боевая скорость - 15000 км/ч 

Вооружение - Епегду Во Из 

Запита - Призменное си- 

ловое поле 

Звездная система - Баззапій 
Что делать - Уничтожать 

11-Ѵогс КідМег 

Длина -600 м 

Боевая скорость -26000 км/ч 
Вооружение -Бластер 

Звездная система-Еаззапісі 
Что делать -Уничтожать 

12-2еѵеи1Ъ ОгЬПег 

Длина -1900 м 

Боевая скорость -17000 км/ч 
Вооружение -Ношіпд Ніззііез 

Защита -Лазерная турель 

Звездная система-Баззапій 
Что делать -Уничтожать 

ІЗ-АиІотаІа Сгиізег 

Длина -760 м 

Боевая скорость -9800 км/ч 
Вооружение -Роіаг Ьашіс- 

Ьей Ріазша 
Багіз 

Зашита -ОгМШ Ріа- 

14-ВІѳрЬагізта БагкЬоаІ 
Длина -1200 м 

Боевая скорость -13000 км/ч 
Вооружение -ИеиЬгоп Брагк Ьа- 

ипсЬег 

Защита -Сіоасег 

Звеадная система-Кадпагок 


160 






Что делать 


-Уничтожать 


Іез 

Звездная система-Надпагок 
Что делать -Уничтожать 

15-ѴогНсе11а Тяіп РіеМег 
Длина -190 и 

Боевая скорость -26000 км/ч 
Вооружение -Легкий блас- 
тер 

Звездная система-Надпагок 
Что делать -Уничтожать 

Президент: Удачи, Коммандер. Вся Земля надеется на Вас... 


Описаніе игры: 

Вначале задается вопрос о наличии у Вас мыши (ДА/НЕТ), потом джойстика 
(ДА/НЕТ), тип экрана, тип звуковой платы, затем пробегает три кадра-заставки - 
рекламы Місгоргоке и появляется заставка игры. После этого появляется сетчатый экран, 
и из нижнего левого угла появляется человек в комбинезоне. Затем сетчатый экран 
загорается и показывает двух людей, одного, седого-в халате (Президент), другого, 
черноволосого (секретарь)-в комбинезоне. Дальше-Вы уже прочитали выше, если при 
запуске игры ничего не нажимали и просмотрели информационный ролик. Кстати, если 
нажать "БОТЕЯ" в любом месте, то Вы попадете сразу в кабину космолета. Если же 
при просмотре разговора Коммандера с Президентом и Секретарем нажимать "5РАСЕ", 
то Вы будете досрочно переходить к следующему кадру. "РАСІ5Е/ВКЕАК"-пауза (если 
Вы хотите что-то рассмотреть получше), любая клавиша-выход из паузы. Потом, после 
просмотра информации сетчатый экран гаснет и последовательно показываются кадры 
прохода Коммандера к космолету ТгаіІВІагег и выхода последнего в космос. Затем Вы 
попадаете в рубку космолета ТгаіІВІагег. Если ничего не нажимать (если не хотите 
ждать, жмите {5РАСЕ} и попадете в меню), то Вы увидите информацию об создателях 
игры. Потом Вы увидите меню: 

БАМЕ ОРТІОИЗ - ОПЦИИ ИГРЫ 

ЕНТЕН КЕЯ СЦ 5ТЕК - ВВЕСТИ НОВУЮ СИСТЕМУ 
ЗЕЬЕСТ СІЛ5ТЕН. 

НУАВЕ5 

СЕРВЕР 115 ■ ВВОД ИМЕНИ ВЫБРАННОЙ ВАМИ ЗВЕЗДНОЙ СИСТЕМЫ (РА- 

5А55АКЮ БОТА В НЕЙ, ПРОСМОТР КОСМОЛЕТОВ ЭТОЙ СИСТЕМЫ И Т. 

НАСШОК - Д. 

ЬОАО 5АѴЕБ САМЕ - ЗАГРУЗИТЬ СОХРАНЕННУЮ ИГРУ 

РКАСТІСЕ СОМВАТ - НУАЮЕ5 - ВОЕННАЯ ПРАКТИКА - (НАЗВАНИЕ СИСТЕМЫ) 

ЗЕЬЕСТ АЬШ 
ВК00ІЖА5ГЕН 
СІСІВЕБ 
БШІИШМ 

ЕЕЬ ■ ВЫБОР ТИПОВ КОСМОЛЕТОВ, ЧТОБЫ ПОПРАКТИКОВАТЬСЯ В 

ШТІК ИХ УНИЧТОХЕНИЯ 

5ТИГГ0Н 

ѴІЕЯ 5ТАН5НІР5 - НУА0Е5 - ПОСМОТРЕТЬ КОРАБЛИ - (НАЗВАНИЕ СИСТЕМЫ) 

ПРОСМОТР ВСЕХ ТИПОВ КОСМОЛЕТОВ, КОТОРЫЕ ЕСТЬ В ВЫБРАННОЙ СИСТЕМЕ. 

Описание управления ( клапиа 

ГЛАВНАЯ КАБИНА: 

Статус колонии 
Отсек двигателей 
Звездная карта Навигатора 
Запуск зонда 

Переход в режим гиперперехода 
Переход в следующую кабину 



6 Компьютерные игры 
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ЗВЕЗДНАЯ КАРТА НАВИГАТОРА: 

Информация 

Выбрать следующую зисздную систему 
Выбрать предыдущую звездную систему 
Увеличить (звездную карту) 

Уменьшить (звездную карту) 

Вращение звездной карты 
Домой 

Переход в режим гиперперехода 
Возврат в главную кабину 


Т 

Джойстик-клавиша 1, ЛК "мыши” 
Джойст ик-клавиша 2, ПК "мыши” 

" 2 " 

"X" 

Клавиши курсора, джойстик, мышь 
"II" 

" 5 " 

"Ехсаре" 


ПРИМЕЧАНИЯ К ЗВЕЗДНОЙ КАРТЕ НАВИГАТОРА: 

Зеленый квадратик - своя база 
Красный - выбранная планета 
Серый - Ваш звездолет 

ИНФОРМАЦИЯ: 

Выбрать планету ”<", ">", клавиши курсора, джойстик, мышь 

Планеты с шахтами "М”, Джойстик-клавиша 1, Левая кнопка мыши 

Возврат к звездной карте "Ехс", Джойстик-клавиша 2, Правая кнопка мыши 


ПРИМЕЧАНИЯ К ИНФОРМАЦИИ: 

Клавиша I работает, если Вы рядом у нужной системы. 


КОНТРОЛЬ УПРАВЛЕНИЯ ПОЛЕТОМ: 


Увеличить скорость ”+" 

Уменьшить скорость "-" 

Максимальная мощность 5ЫП+"+" 

Отключение двигателей 5ЫГ1+"-" 

Установка скорости цели "М" 

Вернуться в катер (в полете) "К" 


ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ УПРАВЛЕНИЕ: 

Установка графического разрешения "АІІ/Ц” 


Центровка джойстика "АІі/Л" 

Сохранить игру "АІі/О" 

Загрузить игру "АІІ/Б" 

Выход из игры "АК/О" 


ОРУЖИЕ И ЗАЩИТА: 

Главная пушка 
мыши 

Бластер (на турели) 
мыши 

Легкий катер 
Катер с взрывчаткой 
Самонаводящиеся ракеты 
Поменять цель 
Увеличить охват радара 
Уменьшить охват радара 


"ЕІЧТЕК", Джойстик-клавиша 1, левая 
"ЕМТЕК", Джойстик-клавиша 1, левая 

"Р” 

"К" 


"О" (только при захвате цели!) 
Т" 

" 2 " 

"X" 


кнопка 

кнопка 
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Отсек двигателей ”Е” 

Смертельный гиперпереход (со 
сбросом деталей двигателя, 
если обычный гиперпереход не 
работает.) "А11/5" 

Выбросить груз (в случае на- 
падения пиратов) Т 

Выход из отсека "ЗЫГі/Ексаре" 

Возврат в главную кабину "Зрасе” (Если Вы находитесь в кабине катера со 

взрывчаткой, то она будет переключать Вас из кабины этого катера в главную кабину, 
верхнюю кабину). 

ПРИМЕЧАНИЯ К ОРУЖИЮ И ЗАЩИТЕ: 


Защита срабатывает, если вражеская техника или снаряд находятся очень близко к 
Вам. 


РАБОТА И ТОРГОВЛЯ: 

Выбор "ЕМТЕК", Джойстик-клавиша 1, Левая кнопка мыши 

Переключение рычагов "ЗрасеВаг", Джойстик-клавиша 2, 

ДВИГАТЕЛЬНЫЙ ОТСЕК: 

Выбор компоненты "ЕЫТЕК”, Джойстик-клавиша 1, Левая кнопка 

мыши 

Выход из двигательного отсека "Е5С”, Джойстик-клавиша 2, Правая кнопка мыши 

ПРИМЕЧАНИЯ К ДВИГАТЕЛЬНОМУ ОТСЕКУ: 

Вид двигательного отсека приводится в позиции сверху. "ІІР", ”ІХ)\Ѵ.\", "ЬЕРТ", 
"КІОНТ" - перемещение стрелки по отсеку. 

В правой части экрана размещена доска с запчастями для ремонта двигателей н 
дискетой с данными. Если наводить стрелку на какой-нибудь предмет двигательного 
отсека, то в левом нижнем углу в окне можно прочитать, что это за предмет и какие 
функции он выполняет. 

ПРИМЕЧАНИЯ К ВНЕШНЕМУ ВИДУ ГЛАВНОЙ ПАНЕЛИ И КАБИНЫ 
КАТЕРОВ: 

Главная кабина 

В середине снизу находятся несколько овальных окружностей-э го радар. Справа видны 
два столбика - синий (уровень мощности двигателя) и красный (уровень оставшейся 
силовой защиты космолета). В левом верхнем углу размещены индикаторы состояния 
двигателей и деталей космолета (сверху вниз): генераторы, двигатель гиперперехода, 
бластерная турель защиты, тяговые двигатели. Если они повреждены, они 
высвечиваются мигающим оранжевым цветом (в отсеке двигателей повреждения 
высвечиваются так же). В правом верхнем-индикатор зарядки лазера (пирамидка) и 
индикатор состояния главной пушки. Защитное оружие работает лишь тогда, когда 
снаряды или корабли противника находятся очень близко к Вам. 


6 ** 
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Кабина катера-слева 

Снизу размещен силуэт космолета ТгаіІВІазег (карта повреждений). Справа 
сниэу-зеленый (уровень энергии после залпа), синий (уровень мощности двигателя), 
красный (уровень оставшейся силовой защиты космолета) столбики. В центре 
снизу-радар. Для самонаводящихся ракет это описание недействительно. 

ЬЕТНАЬ ТЕЫОЕК. 


ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вы вначале увидите заставку "РЯОООМА>Г - "ЧЕЛОВЕК - 
ЛЯГУШКА". Нажав "ЕМТЕЯ”, Вы перейдете к режиму просмотра заставки игры с 
надписью 'Таік АЬоШ Ап ШяаЫе Сиггепсу... ТЬІ8 Мопеу Із ЯЕАЬЬѴ ТНЕ Яооі ОС АН 
Оеѵіі!" - "Скажи Что-Нибудь Про Неустойчивую Валюту... Такие Деньги Действительно 
Являются Корнем Происхождения Всех Дьяволов!". После повторного нажатия "ЕЫТЕЯ" 
Вы перейдете в главное меню: 

Сате 
Заѵе Сате 
Ьоагі Сате 
Кеіигп (о Сате 
СопП^иге 
Іпвігисііопз 
Зіогу 
Оиіі 

Ниже приводятся разъяснения к каждому пункту меню: 

Ыен> Сате - Начать новую игру. Подробности смотрите в разделе ПРОХОЖДЕНИЕ 
ИГРЫ. 


Заѵе Сате - Сохранить игру. Вы можете сохранить не более десяти игр. В 
открывшемся окне Вы можете выбрать имеющееся имя и сохранить под ним или 
перезаписать строку ЕМРТѴ, введя новое имя. 

ЬоаД Сате - Загрузить игру. Вы можете загрузить одну из десяти игр по Вашему 
выбору. В открывшемся окне Вы можете выбрать нужное имя и несколько раз нажмите 
"ЕМТЕЯ" (два-три раза и подождите 2-3 минуты). 

Кеіигп Іо Сате - Вернуться в игру. Например, когда Вы нажали "Е5С" для перехода 
в это меню и сохранили игру, эта команда будет как раз тем, что нужно Вам. 

Соп /і%иге - Установка аппаратных опций для игры. Переход в окно: 


Сопігоіе 


СгарМсз Е)ѳШ1 
[ ] Кейисей Деіаіі 


Цае Йоузііск 
Чзѳ Моизе 


Зоипй 


! »)йопв 

Рс 5реакег 
) АСИ ІЬ 

)5ошій Віазіѳг 


Ок 


Сапсеі 


ЦЗЕ АННО» КЕѴ5 ОН <ТАВ> ТО ИОѴЕ, <ШТЕН> ТО ЗЕЬЕСТ 


Команды СІзе Іоузііск и 1)$е Моизе устанавливают управление в шре либо 
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джойстиком, либо "мышью". Мопс, РС брсаксг, Л(ІІіІ>. Чоипсі ВІахісг - команды установки 
звукового сопровождения игры - Отключить весь звук; Установить туковое 
сопровождение для встроенного динамика компьютера; Установить звуковое 
сопровождение для звуковой платы АсШЬ; Установить звуковое сопровождение для 
звуковой платы 5оит1 ВІахісг. 

Если Вы используете компьютер с процессором 386 и частотой 25 Мгц или ниже, го 
Вам надо будет установить опцию Кссічсесі ІЗсіаіІ, иначе возможно нскоррек зная работа 
игровой программы на Вашем компьютере. 

При выборе клавиши ОК и нажатии "ЕМТЕК” все опции будут установлены и Вы 
вернетесь в главное меню. Л при выборе клавиши СапсеІ и нажатии "ЕМТЕК" все 
изменения опций, которые Вы произвели, установлены нс будут и Вы вернетесь в 
главное меню. 

I Іскоторыс команды меню могут быть затемнены и Вам никак нс удастся установить 
на них курсор. Это значит, что эти команды в данный момент недоступны (нет 
соотве тствующего оборудования). 

Для перемещения по подкомандам используйте клавиши "ІЛ’" (вверх), "ГКАѴМ" (вниз), 
а клавиша "ЕМТЕК" - установка опции или нажатие кнопки. "ГАВ" - перемещение между 
окнами подкоманд. Текущая подкоманда подсвечивается белым цветом, а кнопки ОК 
и СапсеІ - прямоугольником - штрихом. 

Іпхігисііопз - Здесь приводи тся информация, ко торую Вы можете прочи тать ниже в 
разделах: ОПИСАНИЕ ИГРОВОГО ЭКРАНА, ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ и 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ. 

ПРИМЕЧАНИЯ: 

В этом режиме Вам доступны три кнопки Ргеѵ (просмотр предыдущей страницы), 
Мсхі (просмотр следующей страницы), Попе (вернуться в главное меню. Перемещение 
между кнопками осуществляется при помощи клавиши "ГАВ", а фиксация кнопка - 
“ЕМТЕК". "ІЛ 1 " (вверх) и "ОСАѴМ" (вниз) - смещение текста на одну строку вверх или 
вниз. 

Ніогу - Американцы начинают новый день, вздрагивая в ужасе и скрежеща зубами от 
злости. Утренние газезы утром сообщают еще о новых фактах зверского насилия про тив 
невиновных граждан. Это дьявольская рабоза большинства бесчестных негодяев мира. 
Когда читаешь про эти ужасные происшествия, многим хочется узна ть имя преступника, 
Тііогпе Оеѵсгсаих. 

В Военном Зале, глубоко под Белым Домом, Президент держит фотографии, 
полученные со спутника, в своих дрожащих руках и его опасения возрастают но мерс 
того, как близится к концу даваемый Консультантом Национальной Безопасности, 
брифинг, идущий по схеме Псѵегеаих’к тотального терроризма. Высоко в горах Масігс 
ЧІсгга агензъі Осѵсгеаих’к установили лагерь за пределами города, у призрака старой 
шахты. Поскольку операция экспериментальная, были прорыты новые шахты, чтобы 
извлечь оставшиеся медь и серебро, причем нестандартными методами, не принятыми 
на обычных шахтах, и они построили подземный завод-изгоговн зель для производства 
невероятного взрывчатого вещества, разрабатываемым Г)еѵегеаих под кодом, названным 
РА.ІЛЭ. (Рагіісіе АесеІегаіесІ Іпсіпегагу ІЗеѵісе). Это вещество настолько неустойчиво, что 
его объем, равный размеру серебряного доллара, мог бы превратить в прах городской 
блок за несколько секунд. 

А план Оеѵегеаих’х таков: чтобы сделать это, просто нужно поместить РА.Ш. в 
деньги и пустить их в обращение. Он почти завершил операцию фалынивомонез'чика, где 
монеты и вексели-точные незаконные копии, но замаскированные таймерные бомбы. 
Деньги будут покрыты аэрозолем с профилактическим покрытием, которое будет 
разрушаться со временем. При износе покрытия возникнет контакт воздуха с 
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комплектом взрывчатки и произойдет взрыв. Вели нс остановить волну таких 
произвольных взрывов, то везде могут покалечиться невиновные граждане. Не только 
будет резня, порожденная абсолютным террором, но и люди буду т бояться иметь дело 
с любой НАШЕЙ валютой. Вся НАША денежная система будет полностью разрушена. 
'Эй, приятель, храни мелочь", - будет указом смерчи вместо жеста щедрости. 

Этот кошмар должен быть остановлен, и есть только один человек, который може т 
остановить Псѵсгеаих. Только одно его имя заставляет холодеть наркобаронов, 
террористов и преступные синдикаты во всем мире. Он - Американский серой. Что 
касается этого, международный герой - человек-легенда. Он - единственный человек, 
который делает различие между непреодолимой разницей в Войне Наркотиков и 
международного терроризма. 

Человек-охотник, ІЧіск Напіег! 

№ск Напіег - очень ценный спсциалисч' проч ив терроризма вместе с 1)ЕЕІ’ (І)срагітепі 
оГ ЕІаЬогаІе Еп^а^спіспі Рго(осоія), чтобы быть постоянным оружие СІА. Он очень далек 
от змеи эры стереотипного Вьетнама и от границы мышц КатЬо-коммандос. Резюме 
окончательного солдата - использование интеллекта, хитрость и скорость молнии, чтобы 
достичь цели. Грубое усилие - только обязательный материал, нечто более, нечто 
персональное. Вооруженный и снаряженный наиболее подходящим оружием и 
оборудованием, он - мастер просачивания и перехода, знаток во всех аспектах 
проектирования борьбы, включая разрушение, засады, разведку и подземную войну. 

Как высший аген т высокопрофессиональной труппы 8ісаІіІі, Напіег - мастер оружия и 
маскировки. Его тождество трудно установить. Для его безопасности и безопасности его 
отборной спецгруппы были затрачены время и деньги, чтобы предохранить их от 
публичного опознания. Если его тождество или местоположение буду т известны, это 
будет началом его конца. 

Сохранение сущест вования ІѴіск ІІапіег'а под секретом было дорогим, но успешным. 
Намеренно или нет, но некоторые слухи об этом новом супер-герое и его многих 
воплощениях просачивались с целью скандалов в Вашингтоне. Скоро эт о приняло оборот 
до такой степени, что люди стали считат ь, что этот символ Напіег был вымыслом или 
результатом правительственного сверхактивного воображения. 

Некоторые подозревали, что это было ложью, чтобы получать миллионы долларов 
налогоплательщика для СІА. Они едва поверили бы единст венному человеку, который 
мог бы сделать такое заявленис...но затем они нс узнавали ІМіск ІІапіег’а. 

Напіег постоянно перемещался, переходя от одного уровня к другому, всегда вращался 
в высшем свете и всегда под наиболее сложными маскировками. Он часто представлялся 
как дилер международного искусства, передвигаясь со своим обычным мастерством, 
чтобы скрыть свои долгие поездки из дома. Он был очаровательным, 
интеллектуальным и всегда любезным гостем. Никто не подозревал в этом тихом и 
необычно гостеприимном джентльмене истребителя величайших преступлений. Никто 
нс подозревал ВАС... 

Вы - №ск Напіег. 

Ваша задача - просочиться через город поддельного призрака в лагерь и получить 
доступ к подземному комплексу Псѵегсаих’х. Вы должны найти и заблокировать 
основные механизмы, обрабатывая машины, расположенные на нижних уровнях 
комплекса. Это не будет обычной задачей, но Вы не простой оперативник. 

Никто не уверен, но есть некоторое подозрение, что Вы сами можезе встретиться с 
ТЬогпе Оеѵегеаих. Не допустите ошибку: его господствующий террор должен быть 
остановлен. Срок Службы как всегда, кажется, уместился в нескольких эпизодах. Это 
один из их. Альтернативы нет. Или все или ничего. Удачи! 
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ПРИМЕЧАНИЯ: 

В этом режиме Вам доступны три кнопки Ргсѵ (просмотр предыдущей страницы), 
Ысхі (просмотр следующей страницы), Попе (вернуться п главное меню). Перемещение 
между кнопками осуществляется при помощи клавиши ТА В", а фиксация - кнопка, - 
"ЕІѴТЕК". "ЕІР" (вверх) и "00\Ѵ6Г (вниз) - смещение текста па одну строку вверх или 
вниз. 

Оціі - выход в ДОС (запроса на подтверждение действия не т). 

ПРИМЕЧАНИЯ: 

Перемещение по меню осу щсстилястся при помощи клавши "КЮІ ГГ’ (вправо), "ЕЕРТ" 
(влево), а клавиша "ЕЫТЕК" - выбор. Текущая команда подсвечивае тся белым цветом. 

Некоторые команды меню могут быть затемнены и Вам никак не удас тся установить 
на них курсор. Например - ЕОАО ОЛМЕ, 8АѴЕ ОАМЕ и ЯЕТІЛІЫ ТО ОАМЕ. Это 
значит, что эти команды в данный момент временно недоступны. Они будут 
доступными, если будут произведены какие-нибудь действия (Вы вернетесь в меню из 
игры, чтобы сохранить ее и т. д.). 

ОПИСАНИЕ ИГРОВОГО ЭКРАНА: 

При переходе в игру Вы начинаете играть в гак называемом режиме - "ВИДЕТЬ 
СВОИМИ ГЛАЗАМИ". В самом начале Вам предлагается выбрать оружие и еще 
что-нибудь и пройти к вертолету, чтобы начать миссию. В центре экрана размещено 
большое обзорное окно-основной игровой экран. Внизу находятся 16 окошечек - окна 
указания предметов, которые есть у Вас с собой. Слева находится маленькое окошко 
РІСК ІТЕМ - в нем отображается предмет, который Вы можете подобрать в данный 
момент. Левее находится радар, показывающий место, где Вы находитесь, н 
местоположение как Ваше, так и вражеское (но не всегда). Еще правее находится окно 
ОООЯ ОРЕЫ - если Вы стоите у какой-нибудь двери и не можете открыть се. то в нем 
отображается ключ или карточка, которые нужны для того, чтобы от крыть эту дверь. 
Рядом находится окно ѴѴЕАРОЫ - оно отображает, какое оружие доступно Вам в данный 
момент (удар ногой, пистолет, гранаты, автомат). Еще правее отображены два окошка, 
в которых указываются Ваши физиологические данные на данный момент (пульс, 
давление и так далее). Слева внизу размешено окошко ПЕАІЛ'ІІ. В нем можно увидеть 
силуэт человека с основными жизненными точками. Если на этом силуэте появились 
красные, темно-красные или желтые точки, то это значит , что Вы ранены и надо 
воспользоваться аптечкой. Справа вверху и слева вверху находятся две шкалы .ІА.ѴІР и 
РІЯЕ-шкалы указания силы прыжка и силы удара ногой или длительности ведения огня. 
Вверху находится шкала с указанием сторон света и градусными мет ками (8 - 50ЕТП 
- ЮГ, N - Г>ЮКТН - СЕВЕР, \Ѵ - \ѴЕ5Т - ЗАПАД, Е - ЕА8Т - ВОСТОК ). Па нижней 
кромке основного игрового экрана размешены несколько маленьких прямоугольничков. 
Когда какой-нибудь из прямоугольничков горит желтым цветом, э го значит . что рядом 
враги. Количество горящих прямоугольничков соответствует количеству врагов. Если 
какой-то прямоугольничек горит красным цветом, то это значит, что по Вам ведут 
огонь. 


УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ: 


"8РАСЕ”, "АЕТ”, "СТЯГ" 
’ѴР" 

"00\ѴГ>Г, "5” 

"КІСНТ" 


- Огонь из какого-нибудь вида оружия или удар ногой. 

- Перемещение вперед. 

- Перемещение назад. 

- Поворот вправо. 
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- Поворот влево. 

- Медленный поворот влево. 

- Медленный поворот вправо. 

- Перемещение влево боком. 

- Перемещение вправо боком. 

- Прыжок. 

- Взорвать бомбы, находящиеся рядом с Вамп или 
в пределах Вашей видимости. 

- Подобрать предмет или прочитать документ. 

- Бросить предмет 

- Увеличить разрешение радара. 

- Уменьшить разрешение радара. 

- 'Заморозить” радар. Информация, выдаваемая 
радаром, не обновляется. Применять лишь тогда, когда 

нужен хороший вид плана места, где Вы находитесь. 

- Вернуться в главное меню или вернуться в игру после 
просмотра управления. 

- Выбрать в качестве оружия удар ногой. 

- Выбрать в качестве оружия пистолет. 

- Выбрать в качестве оружия гранаты. 

- Выбрать в качестве оружия автомат. 

- Помощь - просмотр вышеописанного управления. 

ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ: 

Пройдите в оружейный склад и возьмите автома т и все автоматные магазины (3 
штуки), пистолет и немного патронов к нему. Для этого подойдите к оружию гак. чтобы 
в окне РІСК ІТЕМ появилось изображение автомата или автоматных патронов и гл. и 
нажмите клавишу "I". Потом возьмите в медскладс все ап течки (10 штук). После э того 
можете потренироваться в стрельбе по манекенам (только из пистолета!). Затем бросьте 
пистолет и патроны к нему (нажмите клавишу "8" и. управляя курсором при помощи 
клавиш "КІОНТ" и "ЬЕРТ", выберите предмет, который Вы хоти те бросить и нажми те 
"ЕГчТЕК"). В кабинете Вы можете прочитать два документа с описанием тою. что Вам 
надо сделать при выполнении миссии. После этого пройдите к вертолету и немного 
подождите. 

Вас высадили на крыше. Теперь Вам надо найти дверь с надписью ЕХГГ и спусти ться 
вниз. Найдите серую дверь, подойдите к ней вплотную и входи те. Уничтожьте всех, кто 
там есть, и продолжите свой спуск вниз. 

Тут Вы попадаете в склад. Не нужно говорить о том, что всех, кто попадется теперь 
на Вашем пути, надо уничтожать. Это и так уже ясно. С убитого солдата Вам лучше 
снять форму, чтобы враги, затруднившись с Вашим опознанием, подпустили Вас поближе, 
а дальше отправляйте всех в АД!!! Найдите выход из этого склада наружу. Взорвите 
баки с бензином у заправочной станции, перебив предварительно всех солдат, возьмите 
желтый ключ и еще что-нибудь в доме и па заправочной станции и подойди те к задней 
стенке свалки, чтобы пройти в подземный комплекс. Рядом, у выхода на поверхность, 
есть комната, где Вы можете прочитать разные секретные документы, в которых 
сообщается о различных работах, проведенных в подземельном комплексе, и где 
находится генератор. Найдите в ванной документ с паролем и пройдите в компью терный 
отдел, выберите то, что Вам нужно, и идите в МОКТН - \ѴЕ8Тонскнй угол. Ткнитесь 
в него лицом, потом повернитесь на 180 градусов вправо и перемещайтесь боком вправо 
и ищите секретную дверь. Там Вам надо взять зеленый ключ, пройти в генераторный 


'ТЕМ 

"НОМЕ" 

"РОТР" 

"ЕЫО" 

"РООМ” 

"М5" 

"В" 

"1", "ЕЫТЕК" 
”5" 

" 2 ” 

"X" 

"\Ѵ" 

Вам 

”Е8С" 

Т 

"2” 

"3" 

"4" 

»Р1» 
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отсек и уничтожить генератор. После этого бросьте зеленый ключ и идите к 
элек трической комнате (серые стены) Но прежде поищите синюю карточку для прохода 
через электрическую комнату. Синий ключ оставьте - он понадобится для выхода на 
поверхность. Дальше Вам надо пройти вниз, еще глубже в подземный комплекс. 
Перепрыгните (нажмите клавишу "ЮТ" и, не отпуская, нажмите клавишу "ІЛ”'. При 
приближении к краю отпустите клавишу "ІЫ5", ославив нажатой клавишу "ІЛ”') через 
преграду на квадратный островок. Там Вам надо спуститься по лестнице вниз. 
Уничтожив гам все и подобрав все. что Вам может понадобиться, вернитесь назад, туда, 
откуда Вы прыгнули, и спуститесь вниз. Пам надо выстрелить в каждую шахматную 
панель, подождать, пока шары не испустят последний голубой разряд, и бегом 
преодолеть опасное место. После этого, избегая соприкосновений с вращающейся 
панелью, пройдите в энергетический отсек. Проскользните мимо малой вращающейся 
панели и возьмите серый ключ. Потом Вы можете пройти в оружейный отсек (напротив 
энергетического озеека), взять все, что Вам нужно, вернуться в энергетический отсек и 
расстрелять столб. После этого спуститесь вниз, расстреляйте из автомата все панели 
или взорвите бомбами (оставляете бомбы на нужном месте, отходите и нажимаете 
клавишу "В"). Пели Вам здесь удастся уничтожить все, го Вы сможете увндезь 
сообщение о том, что Вы все сделали и можете возвращаться. Поднимитесь по 
лестнице, подберите красную карточку, пойди т е в лифт и возвращай тесь. Перед выходом 
на поверхность подберите синий ключ и идите в ту дверь, рядом с которой лежал синий 
ключ. Дальше Вам надо вернуться на крышу. Там Вас будет ждать Осѵстсаих. 
Уничтожьте его (беспрерывно расстреливайте из автомата, а если ранили, то 
быстренько штопайте себя и продолжайте стрельбу), стараясь перемещаться так, чтобы 
вертолет не попал под огонь (иначе Вам конец!!!). Унич тожив ІЭсѵегеаих, садитесь на 
вер толе т и можете спокойно отдыхать... 

ПРИМЕЧАНИЯ: 

Данная игра требует 33-4,2 мегабайта на жестком диске, только ѴСА-монитор и 
компьютер с процессором 386 и оперативной памятью не меньше двух мегабайт. 

МАХЕ СУВЕ 


СМЫСЛ ИГРЫ: 

МА7.Е ССВЕ - стратегическая тира для лиц любого возраста. Она состоит из 25 
различных головоломок, отличающихся друг от друга уровнем сложности. В каждой 
головоломке необходимо собра ть из блоков разного цве т а кар тинку. Обычно дастся от 
одной до пяти минут на решение головоломки, но если э і о время истекло, то даже после 
его истечения Вы можете решать головоломку (нет жесткого ограничения времени и 
выброса из игры при перерасходе времени, как например, в АТОМІХ). Игровое поле 
разбито на 7 кле ток но вертикали и 7 кле т ок но горизонтали. 48 клеток заня ты блоками, 
а 49 клетка нусга-для обеспечения перемещения блоков. 


ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

Ниже приводится состав файлов, входящих в эту игру: 


МС.ЕХЕ 
ЧС8ТАКТ.ОАТ 
1СЕ1ЧШЭАТ 
ЧСВВ8Т.ОАТ 
каждой-о сдельно). 


■ Главная программа игры МАУ.Е СЕВЕ (запускающая). 

- Файл планов головоломок при старте. 

- Файл планов головоломок при полной сборке головоломки. 

- Файл лучших результатов при решении головоломки (для 



МС8СК.8СК - Файл таблицы лучших результатов для каждого класса. Если его 

ист, то он будет создан при первом запуске игры. 

КЕАОМЕ.ЕХЕ - Файл помощи. "ІЛ'", "ІХ)\Ѵ!\'" - перелистывание страниц, "Е8С - 
выход. 

МСМ.ЕХЕ - Генсраз ор создания собственных головоломок. Смотрите описание 

этого генератора ниже. 

При запуске игры Вы увидите заставку игры слева и следующее меню справа: 

1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

1 - Выбор номера головоломки (помер голополомки совпадает с номером уровня). 
Можно выбрать от 1-ой до 99-ой головоломки. В стандартный комплект входят 25 
головоломок, а головоломки с 26-ой но 99-ой - тс головоломки, которые сделаны Вами 
пли кем-нибудь другим. По умолчанию устанавливается 01-ая головоломка. Если Вы уже 
решили какую-нибудь головоломку, то там отображается номер следующей 
головоломки, которую Вы будете решать. 

2 - Выход из игры. При установке V (ѴЕ8) Вы выйдете из игры. По умолчанию 
устанавливается N (ХО)-нс выходить. 

3 - Если установлен параметр 8 (8КІІ.І.), то Вы можете контролировать все 
перемещения блоков головоломок. По если установлен параметр Е (ВЕХ), то Вы 
можете контролировать только пять перемещений блоков головоломки. На шестом 
перемещении два блока случайным образом меняют свой позиции, усложняя задачу 
сборки картинки. Но если два блока стоят на положенных местах (в соответствии с 
картинкой), то эти блоки местами не меняю тся! По умолчанию устанавливается 8. 

4 - Установка и отключение звука. Звучит сигнал, когда происходит смена мест блоков 
при игре с параметром Р (РЕ'Х) или когда нажата вс та клавиша (вс являющаяся 
клавишей управления). По умолчанию устанавливае тся V (ѴЕ8). 

5 - Вывод на экран инструкции (7 страниц) при установке V (ѴЕ8). В инструкции Вы 
можете пользоваться клавишами "ІЛ 1 " и "ІЮѴѴХ" для переключения страниц в клавишей 
"Е8С" для начала игры. По умолчанию устанавливается X. 

6 - Перезагрузка заполнения лучшего результата для этого уровня, который сейчас 
установлен при установке V (ѴЕ8). По умолчанию устанавливае тся X. 

7 - Если установи ть У (ѴЕ8) то Вы сможе те проиграть заново все перемещения в Вашей 
самой лучшей игре этого уровня. Эта возможность хороша для повышения Вашего 
мастерства и умения владеть стра тегией. По умолчанию устанавливается X. 

8 - При установке У (ѴЕ8) - вывод таблицы с лучшими результатами игроков с 
указанием их скорости, адреса и даты достижения лучшего результата. В таблице Вы 
можете пользоваться клавишами "ІЛ 1 ” и "ІЮ\Ѵ.Х"д.ія переключении страниц и клавишей 
"Е8С" для начала игры. Занесение в таблицу производи тся лишь тогда, когда в процессе 
игры Вы достигнете результата, лучшего, чем у деся того игрока в таблице. Тогда Вам 
надо ввести свое имя. Для того, чтобы указа ть другие данные (город н так далее). Вам 
придется стать зарегистрированным пользователем. Адрес связи с автором программы 
можно посмотре т ь ниже: 


РЬАУ РЦ22ЬЕ 

01 

(1-99) 

ЕХІТ САМЕ 

N 

(У/К) 

ЯСНА / РДО 

5 

(5/Р) 

50МТО5 ОМ 

У 

(У/М 

ІМ5ШІСТІ0М5 

N 

(У/М) 

КЕЗЕТ ЗСОКЕ 

N 

(У/М) 

АІГГО РЬАУ 

N 

У/М) 1 

ТОР 5С0КЕК5 

N 

УЛО ! 

ТУРЕ ѴАШ 4 

РКЕ55 ЕЛЕН 


НОМЕР ГОЛОВОЛОМКИ ИГРЫ 

01 

(1-99) 

ВЫХОД ИЗ ИГРЫ 

N 

(У/Н) 

МАСТЕРСТВО/ЗАБАВА 

5 

(5/Р) 

ЗВУК ЕСТЬ/НЕТ 

У 

(У/М 

ИНСТРУКЦИИ 

N 

(У/М) 

ПЕРЕЗАГРУЗКА РЕЗУЛЬТАТОВ 

N 

(У/М) 

АВТО-ИГРА 

N 

(У/М) 

ТАБЛИЦА РЕЗУЛЬТАТОВ 

N 

(У/М) 

НАЖМИТЕ БУКВУ В СКОБКАХ 

И НАЖМИТЕ ЕЛТЕН 
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СНЛКЕЕ5 Л. 5РЕ1ЧСЕ 
14 МСХЯдШ КОЛО 
ГЕККЕѴ НИ. 8 Ы8\Ѵ 
ЛЕІ5ТЯЛЕІЛ. 2084. 

Но умолчанию устанавливается N (N0). 

9 - Инструктаж по заполнению таблицы. 

При задании параметров Вы можете пользоваться следующими клавишами: 

"КІОІГГ", "ЕЕ1Т" - псрсмсщснне вправо-влево в окошечке. 

"Е8С" - согласиться со всеми параметрами и сразу начать игру. Также сю можно 
воспользоваться, если Вы изменили какой-нибудь параметр и нс хотите менять другие. 
Тогда Вы тоже сразу начинаете игру. В самой игре - возврат в меню. 

"ЕМТЕК" - переход к следующему параметров. При установке всех параме трон-начало 
игры. 

Когда Вы начинаете игру, Вы можете видеть следующий игровой экран: 

Слева - окно с указанием номера головоломки и класса игры (ЯКПЛ./ЕЕІ.Ч) и 
изображением картинки, которую надо собран,. Справа - основное игровое поле, на 
котором размещены блоки разных цветов. Ниже находится строка с указанием числом 
перемещений, которое Вы произвели, указанием клавиш выхода и помощи и указанием 
лучшего результата. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ: 

"ЕР" п р)о\Ѵі\"' - Перемещение блока вверх-вниз. 

"КІСНТ”, ТЕРТ" - Перемещение блока вправо-влево. 

"Е5С" - Возврат в меню. 

"Р1" - Помощь. 


СТРАТЕГИЯ: 

Вы хотите добиться лучшего результата? Если так, то Вам надо задавать самому 
себе следующие вопросы: 

Что я передвину первым и куда? 

Где я буду действовать - в середине или по краям? 

Как я буду перемещать блоки - поодиночке или группой? 

С какого первого угла я начну и буду ли собирать по диагонали? 

Каким блоком какого цвета я буду пользоват ься, чтобы закончит ь сборку? 

Когда Вы решите все 25 головоломок, Вы можете создать Вашу собственную 
головоломку при помощи генерат ора головоломок, входящего в сост ав игры. Сделайте 
собственную версию своей головоломки и вызовите на соревнование кого-нибудь из 
Вашей семьи или из Ваших друзей. 

ОПИСАНИЕ ГЕНЕРАТОРА ГОЛОВОЛОМОК: 

Программа МСМ (МАХЕ СЕВЕ МАІМТЕ\’А.\СЕ)-нрограмма. предназначенная для 
быстрого и легкого создания головоломок, которые потом можно будет добавит ь в игру 
МАХЕ СЕІВЕ. Кроме 25-ти головоломок, входящих в комплект игры. Вы можете 
добавит ь к игре головоломки под номерами от 26- т и до 99-ти. или созда ть игру, где все 
головоломки - Вашего изготовления. 



Для создания головоломки Вам надо сначала создалъ стартовую картинку Вашей 
головоломки, а потом, конечную картинку. Генератор имеет следующие опции (см. 
МЕНЮ): 

С (СЕНАТЕ) - Создать новую головоломку. 

Стартовая позиция головоломки - МС5ТАКТ.ЦАТ 
Финишная позиция головоломки - МСЕКЦ.ЦАТ 
Таблица результатов - МС5СК.5СК. 

Для создания игры с новой головоломкой сделайте резервную копию. Вы можете 
использовать файлы, имена которых приведены ниже для своего использования. После 
того, как сделаны стартовая и конечная картинки головоломки, Вы можете играть в 
МА2Е СЕВЕ со своей собственной головоломкой. Вам 1 надо будет сделать резервную 
копню для избежания уничтожения режима АВТО-ИГРЫ. ТАБЛИЦЫ РЕЗУЛЬТАТОВ 
и файлов КАРТИНОК в результате работы в генераторе. Если Вы использовали другие 
имена для сохранения Вашей работы в генераторе, то Вам придется запускать игру так: 
МС ѴОІЖ8ТАКТ^МЕ ѴОЦКЕ^^МЕ ѴОІЖЗСОКЕВОАКО^МЕ 
МС ИМЯ ВАШЕГО ФАЙЛА СО СТАРТОВОЙ КАРГИНКОЙ ГОЛОВОЛОМКИ 
"ПРОБЕЛ" 

ИМЯ ВАШЕГО ФАЙЛА С КОНЕЧНОЙ КАРГИНКОЙ ГОЛОВОЛОМКИ "ПРОБЕЛ" 
ИМЯ ВАШЕГО ФАЙЛА С ТАБЛИЦЕЙ РЕЗУЛЬТАТОВ "ЕІѴТЕК." 

Ниже приводятся последовательности создания головоломки и ее тестирования: 

1) Наберите МСМ в командной строке и нажмите "ЕІЧТЕК". 

2) Выберите букву С, нажмите ее и затем "ЕМТЕК". 

3) Укажите имя файла, где будет храшпься стартовая позиции и нажмите "ЕІЧТЕК". 

4) Наберите буквы, соответствующие данным 7 цветам/снмволам для первой строки. 

5) Повторите этап 4 для строк 2-7. 

6) Повторите шаги 2-5 для конечной картинки (ИЗМЕНИТЕ ИМЯ ФАЙЛА!). 

7) Выберите Р и нажмите "БІ^ТЕЕ". 

8) Наберите МС в командной строке и нажмите "ЕЫТЕК”. 

9) Начните игру с номером той головоломки, которую Вы сделали для проверки 
правильного создания головоломки и соответствия цветов и количества блоков на 
стартовой и конечной картинках. 

10) Если Вы сделали ошибку, то выйдите из игры, наберите МСМ в командной строке 
и нажмите "БЫТЕК". 

11) Выберите М (для модификации) и нажмите "ЕЫТЕК". 

12) Введите имя файла с картинкой, который Вы хотите модифицировать. 

13) Введите номер головоломки, которую Вы хотите модифицировать. ЗАПРЕЩАЕТСЯ 
МОДИФИЦИРОВАТЬ ГОЛОВОЛОМКИ С НОМЕРАМИ С 1 ПО 25 НА 
ДИСТРИБУТИВНОМ ДИСКЕ! 

14) На экране будут показаны все текущие данные по головоломке (ее изображение) ее 
текущие данные теперь будут показываться в верхней половине экрана. В нижней 
половине экрана для Вас будет показываться первая колонка для модификации. 

15) Переместите курсор вдоль в нужную точку и откорректируйте данные. Когда 
колонка будет откорректирована, нажмите "БОТЕК.". 

16) Повторите шаг 15 для строк 2-7. 

17) Повторите шаги 7-9, пока Вы не закончите со своей новой головоломкой. 
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Используйте функцию подкачки ($\ѴАР), когда Вы хотите добавить уровни в набор. 
Эта опция позволит Вам задать последовательность уровней головоломок Вашего 
комплекта от наиболее легкой до самой жесткой. 


М (МСШІРѴ) - Модифицировать существующую головоломку. 

Здесь Вам надо будет использовать информацию, описанную выше. 

8 (5ѴѴАР) - Поменять два существующих номера головоломок местами. 

Н (НЕЬР) - Помощь. 

Ее текст Вы можете прочитать выше, в разделе С (СК.ЕАТЕ). "ЕІР”, "00\ѴІчі" - 
перемещение между страницами. "Е5С" - выход в основной экран. 

Р (РШІ5Н) - выход нз программы. 


Для выбора какой-нибудь опции нажмите первую букву опции, соответствующую ей 
и затем нажмите "ЕІѴТЕКЛ Перед работой с генератором сделайте резервную копию 
игры! 


ОСНОВНОЙ РАБОЧИЙ ЭКРАН ГЕНЕРАТОРА ГОЛОВОЛОМОК: 


МА2Е СОВЕ - РШ5 МАІНТЕНАНСЕ. 

СЬоозе асііоп. I Сгеаѣв Мой! Гу 5»ар Неір РіпізН,- 


ІСНЕАТЕ / МОШРУ 
Епіег Г Папаше 

Епіе^іеѵѳі 


СШИМТ ИАТА. . 



Мопо 




ЕИТЕН НЕ* О АТ А. 








Здесь указаны буквы и клавиши, которые 
надо нажимать для задания цвета элемен- 
та головоломки. Например, надо задать 
зеленый цвет одного элемента. Тогда на- 
до нажать клавишу С, а потом К. 



Параметры, необходимые для 
указания при добавлении или 
перемене местами уровней. 


| - это знак поля, в котором надо указывать параметры для работы генератора, 
указывать знак цвета элемента головоломки и т. д. 


МО(Ж РАТКОЬ 


Смысл игры: 

Вы находитесь на Луне. Ваша задача - патрулировать на военном вездеходе участок 
дороги между двумя лунными куполами-станциями. У Вас есть ракетная установка 
вертикального залпа и пушка для стрельбы по направлению движения. По дороге Вам 
надо перепрыгивать ямы, кочки, мины, расстреливать роботов-птиц, кочки и т. д. 
Всего-26 уровней (от А до 2). Попутно можно выучить английский алфавит (если 
захотите или сможете добраться до конца). Всего у Вас три вездехода. При уничтожении 
всех вездеходов Вы начинаете сначала, или с определенного ключевого уровня, который 
Вы успели пройти к этому времени. 
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Описание игры: 

При запуске игры Вы можете увидеть четырехцветную картинку с изображением 
вездехода на фоне Лунной станции. Внизу находится строка "РІ-Оите Р2-ОрІІОП 
Бсгееп* - "РІ-Начать игру Р2-Перейти в меню*. 

При нажатии Р1 Вы попадаете в игру. 

В левом верхнем углу размещаются строки (сверху вниз): высший результат, 
результат первого игрока, результат второго игрока (в случае игры вдвоем). В середине 
наверху отображается лента уровней и время, затраченное на прохождение участка. В 
правом верхнем - количество оставшихся у Вас вездеходов. 

При нажатии Р2 Вы попадаете в главное меню: 

КЕѴ АСТІОЫ ТО ЕРРЕСТ 
Р1 - ЗТАЯТ А ОАМЕ Ѵ/ГГН (1/2) РЬАѴЕЯ/5 
Р2 - ЯЕТЬ^ ТО ТНІ5 5СДЕЕN 
РЗ - ЗЕЬЕСТ ІЧЫМВЕЯ ОР РЬАѴЕЯЗ 
Р5 - ЗЕЬЕСТ ЬЕѴЕЬ ОЯ ОІРРІСАЬТѴ 
Р - РАЫЗЕ ОЯ ЯЕЗЫМЕ А ОАМЕ 
X - ЮѴ5ТІСК САЫВЯАТЮЫ 
С - КЕѴВОАЯО АЗЗЮМЕЫТ 
Р7 - ЗЕЬЕСТ ЮѴ5ТІСК ОЯ КЕѴВОАЯО 
Р8 - ЗЕЬЕСТ СОЬОЯ ОЯ МОГЧОСНЯОМЕ 
Р9 - ЯОЬЬ ТНЕ ІѴНОЬЕ ЗСЯЕЕЫ ЬЕРТ 
РІО - ЯОЬЬ ТНЕ ІѴНОЬЕ ЗСЯЕЕЫ ЯІОНТ 

ЬЕѴЕЬ (ВЕО^ЫЕЯ/СНАМРЮЫ) ЗОШЭ (ЕтВЬЕО/ОІЗАВЬЕО) 

^РЫТ (ЮѴЗТІСК/КЕѴВОАЯО) ѴЮЕО (СОЬОЯ/МОРЮСНЯОМЕ) 

Две последние строчки меню отображают параметры игры. 

Перевод меню: 

Клавиши управления 
Р1 - начать игру с (1/2) игроком/ами 
Р2 - вернуться в это меню 
РЗ - выбрать число игроков 
Р5 - выбрать класс или сложность 
Р - пауза или вернуться в игру 
X - калибровка джойстика 
С - установка управления клавиатуры 
Р7 - выбор джойстика или клавиатуры 
Р8 - установить цветной или монохромный 
Р9 - прокрутка экрана влево 
РІО - прокрутка экрана вправо 

КЛАСС (новичок/чемпион) 

УПРАВЛЕНИЕ (джойстик/клавиатура) 

Управление в игре: 

”ЫР" - прыжок вездехода 

"ЯІОНТ" - увеличить скорость 
"ЬЕРТ" - уменьшить скорость 

"ЗРАСЕ" - огонь из ракетной установки вверх и пушки по направлению движения 
"Р2" - вернуться в вышеописанное меню 


дисплей 


ЗВУК (включен/выключен) 
ДИСПЛЕЙ (цветной/монохромный) 
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"Р" - пауза или возврат из паузы в игру. 

КОСКРОІШ. 


ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вы вначале увидите запрос "Наѵе уои I Ье руЯіск? Рге$8 V ог N 
Есть ЛИ у Вас джойстик? Нажмите V (да, джойстик есть), или N (нет у меня никакого 
джойстика). 

После этого Вы увидите заставку самой игры. Если ничего не нажимать, то Вы 
сможете увидеть ролик из трех кадров. Первый и второй кадры-информация о фирме, 
создателях программы и тому подобное. Третий кадр - описание того, что надо делать 
в игре и описание управления в игре (подробнее смотрите ниже разделы: Ваши 
ДЕЙСТВИЯ В ИГРЕ и УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ). Если Вы не хотите тратить время на 
просмотр ролика, то, начиная с заставки игры, при каждой смене кадра нажимайте 
"ЕМТЕК" для быстрого перехода к следующему кадру. 

Закончив просмотр этого ролика, Вы переходите в режим выбора одного персонажа 
из пяти, которым Вы будете управлять, вместе с территорией, на которой он будет 
действовать. Ниже приводится описание каждого из персонажей вместе с территорией, 
на которой они действуют: 

Человек в тропическом костюме - в джунглях. 

Повар с половинкой яблока - в рае для обжор. 

Бравый ковбой - в прериях. 

Космонавт в скафандре - в космосе. 

Мумия, спеленутая бинтами, - в подземном мире. 

Управляя белым прямоугольником - курсором при помощи клавиш "КІО НТ" (вправо) 
и ТЕРТ" (влево), выберите нужного персонажа и нажмите "ЕМТЕК". Потом появится 
табличка ТОАОІІЧС" - "ЗАГРУЖАЕТСЯ" и Вы начнете игру. 

ОПИСАНИЕ ИГРОВОГО ЭКРАНА: 

В верхней части экрана слева отображается количество предметов, которое надо 
подобрать, чтобы открылась дверь перехода на следующий уровень. При подборе 
единицы предмета это число убывает на единицу. Правее отображаются очки, 
начисленные Вам. Еще правее показывается время, отведенное Вам для прохождения 
уровня, на котором Вы сейчас находитесь. Вся остальная часть экрана-нгровое ноле. 

ВАШИ ДЕЙСТВИЯ В ИГРЕ: 

Вам нужно подбирать все предметы, которые можно подобрать (деньги, золото и т. 
д.). Нужно избегать всех двигающихся и летающих существ или предметов - они могут 
убить Вас. Помните, времени у Вас мало и лучше всего подобрать нормативное 
количество предметов и уже спешить к двери для перехода на следующий уровень. А 
если время позволяет, то подбирать еще предметы, чтобы заработать очки. Следующий 
уровень будет отличаться от предыдущего более высоким уровнем сложности и другой 
конфигурацией расстановки объектов обстановки. Количество уровней для 
каждого персонажа велико - около сотни. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ: 

"БСЛѴМ" - Переместить персонажа вниз. 
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"СІР" - Переместить персонажа вверх. 

"КІОНТ" - Переместить персонажа вправо. 

"ЬЕРТ" - Переместить персонажа влево. 

"КІОНТ" +"5РАСЕ" "І,ЕРТ"+"$РАСЕ" ”ОСЛѴЫ"+"$РАСЕ" 'гіР"+"5РАСЕ" - При атаке 
враждебного существа оттолкнет его, спасая тем самым жизнь Вашего персонажа. Но 
на 

это нужен определенный навык. 

"Е5С" - Пауза в игре. 

"В" - Установить цвет фона (для лучшего различения деталей). Здесь в появившемся окне 
надо указать номер цвета фона, который Вы хотите установить (от 0 до 15 и затем 
нажать "Е5ГГЕК" для установки цвета). 

"3" - Включить / отключить звук. 

"О" - Выйти из игры (задается запрос на выполнение действия). 

"К" - Перезагрузить игру и начать все заново. 

"Р1” - Помощь. В маленьком окошке показывается управление, приведенное выше, 
которое выделено жирным шрифтом. 


8ІЕСЕ 


1. Запуск игры 

Если Вы играете с мышью, кликайте на командных окнах или на словах в меню. Если 
же Вы используете только клавиатуру, просто нажмите на кнопку с буквой, 
изображенной на окне или с первой буквой слова из меню. 

2. Игровая среда 

В былые времена в королевстве Мисор (Міяог) лесные эльфы и люди жили в мире 
и процветании. Каждую ночь в залах дворца Элисса (ЕІіхха) устраивались банкеты. Но 
вот до дворца дошла весть о нападениях орков и гоблинов, об убитых крестьянах, 
ограбленных деревнях и уничтоженных заставах! 

Карлики (1>ѵагѵе$, не путать с гномами - О потея) вышли из Рудников Дорака (Міпех 
оГ Оогак), чтобы изгнать армии Тьмы через перевал Темного Ветра (Оагкѵ.іпсі Раях) 
обратно в горы Хребет Демона (Оегпопхріпе). 

Увы, безрезультатно. Начались осады. Крепость высокой Скалы (Ніціігоск Еопехх) 
и Форт Нейр (Рогі №іг) пали! Враги подошли к обреченному замку Элнсса... 

3. Учебный бой 

Ни в коем случае не умаляя Ваших блестящих полководческих талантов, я тем нс 
менее советую Вам сначала немного наловчиться драться, а уж потом предать врагов 
королевства справедливой каре. Однако начать всегда хочется побыстрее (и нс 
пытайтесь меня переубедить, все равно не поверю - сам закой). Поэтому предлагаю 
совместить приятное с полезным и провести учебный бой. Это позволит Вам наиболее 
быстро освоиться с определенными маневрами, необходимыми для игры "ОСАДА". 

Предыстория. 

Сценарий учебного боя описывает один из многочисленных случаев, когда Форт Нейр 
(Рогі N 611 ) переходил из рук в руки. Ситуация такова: В ранней стадии войны, еще до 
того, как ее стали называть войной, орки спустились с северной стороны горной цени 
Хребет Демона (Оетопяріпе) и начали грабить отдаленные деревни. Генерал Пуркар 
(Ригкаг) приказал большинству своих войск в Форте Нейр встретить нашествие в лесу, 
где эльфы смогут действовать эффективнее всего, оставив лишь маленький контингент 
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людей защищать замок (тоже мне генерал называется! Эх, жаль по ходу игры нельзя с 
ним повстречаться, а то бы сказать ему пару ласковых...). 

После ухода Пуркара не успел еще пройти день* .как вторая группа орков (учитесь, 
как это делается!) напала на замок и разгромила оставшийся маленький отряд. 

Четыре дня спустя отряд людей возвращался из нескольких лесных лагерей, где они 
собирали переносные мосты и штурмовые лестницы. Обнаружив, что замок захвачен, 
они решили утром (а почему, спрашивается, не ночью?) дать оркам бой в надежде 
отбить замок. 

Между тем, большинство орков покинули Форт Нейр, забрав с собой почти все 
военные приспособления и механизмы. Оставшийся маленький контингент орков ожидал 
прибытие свежего гарнизона или приказа сровнять замок с землей. 

Начало 

Как только Вы посчитаете себя готовым начать учебный бой, выберите 
вспомогательное меню "Ве§іп Ріауіпц Зсепагіо" на главном меню. Появится перечень 
имеющихся сценариев. Выберите сценарий под названием Тиіог" и начните играть в 
качестве атакующего игрока. Когда экран станет красным, игра началась. 

Не вдавайтесь в панику! Всегда, когда сценарий загружен, он начинается с паузы 
(раихед). 

Перед Вами появится главный экран. 99 % его составляет масштабная карта (МК), 
отображающая осаждаемый замок и поле боя вокруг него. Слева вертикальным рядом 
располагаются окна команд. Сверху - игровые меню: Орііопх, Керогіх, Огсісгх. 

У Вас имеется уйма времени, поэтому воспользуйтесь этим временем, чтобы 
ознакомиться с местоположением этих команд и меню. (Их детальное объяснение будет 
приведено далее в этой инструкции) 

Нажмите правую клавишу мыши и, не оі'пуская ее, передвиньтесь к краю, чтобы 
изучить другие части замка и его окрестности. Для этого Вы можете также 
использовать клавиши управления курсором. Найдите свой штаб в юго-восточном углу 
поле боя. Кликните "2оот" экран (или нажмите клавишу"?,"), чтобы изменить вид поля 
боя. 

Казармы 

Теперь, когда Вы изучили замок, выберите команду "Ваггаскх". После этого перед 
Вами появится экран управления казармой. Сделайте двойной клик на окошке одного из 
типов воинов, чтобы вызвать описание данного типа воина. Сделав еще один клик, Вы 
уберете описание с экран; 

Ваша первая задача - г еребросить мост через ров. Изготовление и установку моста 
осуществлят инженеры, но сначала создайте группу воинов, которые будут защищать 
инженеров, потом наведите мост и атакуйте заме ; 

Слева от слова "Кехегѵе" - числовой индикатор. Кликните на нем, пока он не будет 
показывать "х 10". Теперь кликните на окошке вошюв-людей, чтобы выбрать их, потом 
клик на стрелке "+" и передвиньте 10 воинов и- резерва в активную группу. Измените 
числовой индикатор на "х 1” и добавьте сержанта (кликните на окошке сержантов, затем 
на стрелке "+"). Вот теперь Ваши воины готовы к размещению на поле боя. 

Приказы 

Кликните на "Оеріоу”. Вы вернетесь на главный экран, где Ваши воины стоят рядом 
с шатром - казармой. Они отмечены желтым цветом, это означает готовность для 
получения приказов. 

Найдите часть рва, которую Вам надлежит перейти. Она обозначена четырьмя 
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кострами, которые видны и пиле белых квадратов (как и нее установленные инженерами 
мосты И лестницы) на экране, когда Вы переходите и режимы увеличения "Вид участка" 
(Лгса Ѵісѵѵ) или "Вил замка" (ОаМІе Ѵісѵѵ). Ваши ноиіп.і начну! сражение іа намок с 
обороны участка немного к юту от района будущего Моста. 

Кликни те на окне "ОсГсікГ (буква "!)") или нажмите на клавиа туре кнопку "I)". Курсор 
изменит свою форму с Наконечника стрелы на Перекрестье. Выбери те район ДЛЯ защиты: 
Подведите курсор к одному углу района, кликните и удерживайте левую кнопку мыши, 
передвиньте курсор в противоположный угол (когда будете двигать курсор, появится 
прямоугольник) и отпустите кнопку мыши. На несколько секунд на экране появится 
табличка с подтверждением получения приказа. 

Теперь очередь іа инженерами. Вернитесь в казармы, создайте трунну иэ десяти 
человек и разместите (Періоу) их (нс забудьте дать им переносные мосты). 

На главном экране Вы увидите своих инженеров рядом с воинами, на этот раз 
жел тым отмечены инженеры. (Воины еще нс сдвинулись с места, потому что игра еще 
н состоянии паузы.) Кликните на окне "Кпціпссг” (или нажмите "И”) н сделайте 
прямоугольник над участком рва, отмеченным кострами. Выведите игру из состояния 
паузы (кликните на окне "Р" или нажмите кнопку) и смотрите, как начнется самое 
интересное. Компьютер начнет располагать свои войска, а Ваши верные воины займут 
свои позиции. Спустя немного времени через ров будет переброшен мост, и между 
Вашими воинами и орками, вышедшими из замка, разгорится бой. 

Сиона включите паузу и осмотритесь. Компьютер поработал на славу: к этому 
времени он успел задействовать несколько разных труни. 

Создай те группу из десяти лучников и дайте нм команду “А такова ть”. Для лучников, 
как и для других поражающих на расстоянии труни войск, Вам придется отмстить дна 
прямоугольника - один будет показывать район цели, по которой лучники будут 
стреля ть, другой - район стрельбы, откуда они будут стрелять. 

Первый прямоугольник обозначьте поперек прохода за крепостной стеной между 
юго-восточной башней и главными порогами. Второй прямоугольник обозначьте в 
районе, защищаемым твоими воинами. Отключите паузу. 

Вы провели атаку! Компьютер может послать еще войска через главные ворота 
напасть на Ваших лучников, так ч то Вам приде тся создать дополни тельные боевые 
группы для их защиты. Почаще используйте команду "Пауза". 

В определенный момент Вы захотите созда ть трунну инженеров, несущих лестницы, 
и послать их приготовить крепостные стены для ш турма. Ч зобы это сдела ть, создай те 
эту группу, затем отдайте приказ "ІІІиціііссг". Рядом со стенами замка есть район, 
отмеченый двумя кострами. Обозначьте прямоугольник между этими кострами, и 
инженеры установят лестницы в этом месте. 

Нс забудьте подготовить войска, чтобы использовать эти лестницы сразу же, как 
только их установят, иначе орки их просто уничтожа т. 

Му и. наконец, попробуйте воспользоваться катапультой. Для этого Возьмите одну 
катанульэу и нс менее пяти инженеров и размести те их на иоле боя. 

Пользуясь катапультой, рассматривай те ее как поражающую на расстоянии труппу 
войск. Выберите окно "Аііаск” и обозначьте прямоуг ольник вокруг казарм замка (здания 
немного к северу от того места, которое Вы избрали целью для своих стрел), потом 
обозначьте прямоугольник рядом с костром в ноле между Вашими казармами и замком. 
Не забудьте защитить катапульту еще одной группой войск, потому что осажденные 
обязательно попытаются уничтожить ее. 

Так как Вы осаждаете замок. Вам необходимо поднят ь над ним свой флат. Создайте 
группу из трех-пяти инженеров и дайте им каждому но флату. Разместите нх на иоле боя. 
Затем просто дайте команду "Нвдтссг". В данном случае не надо обозначать 
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прямоугольником район действий - инженеры сами найдут место, куда устаношті ь флаі . 
I Іо посылать их с этим заданием можно только после того, как Ваши ной мы наберутся 
на стены и оттеснят противника с плана н центре замка (зам пока стоит флаг с 
черепом). В противном случае инженеры будут убиты или орки унич тожа т флат. 

Вант самое зрительные дсйстния 

К этому момензу Вы уже должны быть знакомы с четырьмя, оснонными 
операциями: 

- Создание боевых г рупп в казармах 

- Рукопашная атака 

-Атака с использованием поражающей на расстоянии труппой войск (стрелки) 

- Инженерные работы с инженерами 

Далее Вы должны использовать оставшиеся у Вас войска и оборудование, 
экспериментирую с различными приказами и так тикой. Вы обнаружи те, ч то каждый э ни 
войска имеет свои сильные и слабые стороны. Ключ к победе в каждом из спснарисн в 
Вашей способности использовать каждый имеющийся у Вас тип войска на полную 
кадушку и стараться компенсировать слабые стороны одною типа войска сильными 
сторонами другого, создав таким образом полноценную армию. 

Умелое управление созиями разных подразделений было главной задачей 
бесчисленных генералов на протяжении столетий. Теперь эта задача - Ваша! 

Курсор 

В игре "Осада" курсор обычно похож на наконечник стрелы, которым Вы можете 
отмечать боевые группы, участки местности, командные окна и слова. В определенных 
случаях он меняет свою форму на перекрестье (например, когда Вы отмечаете участок 
боевых действий). Время от времени курсор заменяется крестом из вращающихся 
красных и желтых точек. Это значит, ч то компьютер заня т каким-то отнимающим 
много времени делом (например, обдумывает' тактику защиты осажденного замка). 
Прежде чем отдать своим войскам очередной приказ, Вам придется подожда ть, пока 
курсор нс примет своего нормального вида. Если Вы играете на 286-ой машине, ждан. 
Вам придется частенько. 

Выбор войск 

Один клик на изображении боевой группы превращает ее в активную группу, готовую 
к получению и исполнению Ваших приказов. Двойной клик вызовет информацию о тине 
данной группы, имеющимся оборудовании и текущих приказах. Кликнув на изображении 
другой группы, Вы делаете прежнюю пассивной группой, а активной станет новая. 

Отдание приказов 

Игра в "Осаду" осуществляется путем выбора войск (как было объяснено выше) и 
отдания им приказов. Выбрав активную группу, Вы можете отдать ей приказ, кликнув 
на командном окне или воспользовавшись меню "Приказы” ("ОгУсга") в верхней строчке 
экрана. Вас попросят указать участок местности для выполнения приказа (Участок, куда 
идти, или участок, который атаковать или защищать). Если Вы используете 
подразделение, поражающее на расстоянии, Вас попросят указать, с какого места Вы 
хотите атаковать или обороняться. 

Некоторые приказы, например, команда "Возвращение в казармы" (Кеіигп Іо 
Ваггаска), выполняются авзоматически без специального указания для них 
месторасположения. Некоторые команды более сложные и требуют определения типа 
отряда для выполнения и т.д. Описание Командных окон и меню приводится детально 
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в соответствующих разделах 

Команды, отдаваемые без уточнений 

Некоторые команды не ограничиваются только определенными группами отрядов, 
например, команды "Масштабирование” (2оот) и Доклад (Ксрогі). Такие команды 
можно использовать изменения вида проходящих битв или для получения информации 
по всем Вашим отрядам в одно и тоже время. 

При выдаче команды "Казармы” (Ваггаскх) Вы попадаете в казармы и происходит 
замена основного экрана на экран "Казармы". 

Выбор меню 

Выбрав меню в верней части основного экрана и нажав левую клавишу мыши, 
получим список, по которому может быть сделан конкретный выбор путем 
перемещения мыши влево, вправо, вверх и вниз. После того, как Вы сделали конкретный 
выбор в меню, необходимо отпустить левую клавишу мыши. Некоторые пункты меню 
имеют специальные экраны, как в команде "Доклады" (Керопз), и другие варианты игры, 
как включение и выключение звука и музыки. Некоторые команды отдаются отрядам 
и применяются для действующих, активных групп отрядов в разделе меню (Мепи Ваг) 
все возможные выборы, которые имеются в этих меню. 

Перемещение информации 

Совершите перемещение на видовом экране, чтобы увидеть другую часть замка 
(крепости) путем нажатия и сохранения в нажатом положении правой клавиши мыши 
и перемещения мыши на край экрана в желаемом направлении. 

Выбор участка 

Выбор территории для подачи команды осуществляется путем формирования 
прямоугольника, который определяет ее размеры и месторасположение. 

Если возникла необходимость в этом, кликните и держите в нажатом положении 
левую клавишу мыши на одном краю участка, после этого переместите мышь на 
противопожный угол участка. Появится прямоугольник на экране с выбранным 
участком. 

Если весь участок не помещается на экране, необходимо также нажать и не отпускать 
правую клавишу мыши. Произойдет перемещение экрана, пока Вы не покроете всю 
желаемую территорию. После завершения формирования участка необходимо отпустить 
левую клавишу мыши 

Участок может иметь различный размер - от единичного места до большой 
территории в замке (крепости). Большие участки легче выбирать из территориального 
вида (Агеа ѵіеѵѵ) или общего вида замка (крепости), нежеле из индивидуального вида 
(ЬосаІ Ѵіе\ѵ). Смотрите команду "2оот" далее. 

Приведем объяснение команд, которые Вы можете отдавать с "Командного списка" 
(СоттапЛ Ваг), который расположен в левой стороне основного экрана. Для выдачи 
команды Вы можете или кликнуть на его окне, или нажать его клавишу на клавиатуре. 

Команда "Вперед (Со) применяется для подачи приказа активной группе воинов 
направиться на определенный участок. Как только эта группа прибудет в заданный 
район, она будет ждать дальнейших приказов и защищать себя от возможных атак. 

Команда вперед отдается активной группе войск и для ее подачи вначале необходимо 
кликнуть на отряде в группе войск для образования активной группы и затем выбрать 
окно "Вперед", найти участок, в который Вы хотите их послать и выбрать его путем 
образования прямоугольника. 
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Команда “Стоп" (5юр) позволяет аннулировать недавно выданные команды группе 
войск. После выдачи этой команды группа прекратит свою текущую деятельность и 
будет находиться на своей текущей позиции. В случае атаки группа будет защищать себя. 

Для подачи команды "Стоп" кликните отряд из группы, затем выберите окно "Стоп". 
Группа прекратит свою деятельность и будет ожидать дальнейших приказов. 

Команда "Атака" (Аиаск) позволяет атаковать определенную территорию с 
помощью активной группы войск. Имеется два вида команд: для рукопашного боя и для 
применения метательных снарядов. 

Рукопашный бой: дать команду "Атака", выбрать желаемую группу, выбрать окно 
"Атака”, затем обозначить прямоугольником желаемый район атаки. Группа проследует 
к выбранному району и сразится с любым вражеским подразделением, которое там 
обнаружит. 

Применение метательного оружия: чтобы дать команду "Атака", выберите желаемую 
группу, выберите окно "Атака”. Теперь обозначьте прямоугольником район для атаки, 
затем обозначьте прямоугольником район, с которого будет произведена атака. Группа 
отправится в этот район и начнет стрелять в район цели. В обоих случаях, как только 
район атаки будет очищен от противника, боевая группа будет защищать его до 
получения следующего приказа. Будьте осторожны, приказывая атаковать в рукопашную 
и при помощи метательного оружия один и тот же район, - Вы можете убить огнем 
Ваши собственные войска. 

Команда ". Защищать ” (Ре/епд) позволяет Вам посылать активную группу защищать 
определенный район от любых приближающихся вражеских подразделений. Эта команда, 
как команда " Атака", относится как к рукопашному бою, так и к метательному оружию. 

Рукопашный бой: чтобы дать команду "Защищать", выберите желаемую группу, затем 
выберите окно "защищать", потом обозначьте прямоугольником желаемый район. 

Метательное оружие: чтобы дать команду защищать, выберите желаемую группу и 
выберите окно "защищать". Теперь обозначьте прямоугольником район для защиты, 
потом обозначьте район, откуда Вы будете защищать. Когда враг войдет в первый 
район, Ваши подразделения начнут стрелять по нему из второго района. 

Команда “Цель" (Таг^еі) означает "атаковать определенное вражеское 
подразделение” (например, катапульту), а не район. Эта команда имеет две различные 
функции, которые зависят от того, будет ли команда отдана группе рукопашного боя 
или группе с метательным оружием. 

В группе рукопашного боя команда "цель" направляет эту группу найти и уничтожить 
конкретную вражескую единицу. Это означает, что пока намеченная цель жива и 
находится на поле боя, Ваша группа будет атаковать ее. Как только вражеская единица 
будет уничтожена или возвратится в казармы, Ваша группа тоже вернется в казармы, 
если Вы не дадите ее новый приказ. В случае со стрелковой группой, эта группа будет 
стрелять по вражеской единице, пока та будет находиться в зоне досягаемости. Как 
только цель уничтожена, оставшиеся в живых нападавшие вернутся в казармы, если Вы 
не дадите им другого приказа. 

Рукопашный бой: чтобы дать команду "цель", выберите желаемую группу, выберите 
окно "цель" и выберите вражескую единицу в качестве цели. 

Метательное оружие: чтобы дать команду "цель", выберите желаемую группу, затем 
выберите окно "цель". Теперь выберите в качестве цели вражескую единицу, а затем 
обозначьте прямоугольником район, откуда будут стрелять. 

Команда "Инженер" ( Еп^іпеег) дает Вашим инженерным войскам несколько особых 
приказов, которые могут выполнить только инженерные войска. В этом случае приказы 
определяются оборудованием данной группы инженеров. 

Приказы для инженеров подразделяются на две главные группы: ограниченные на 
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местности (например, стрельба из катапульт) и неограниченные на местности (например, 
установка лестниц и наведение мостов). 

Неограниченные на местностности: чтобы дать команду "инженер", выберите 
желаемую группу инженеров, затем выберите окно "инженер", затем обозначьте 
прямоугольником район, где Вы хотите провести инженерные работы. 

Ограниченные на местности: чтобы выстрелить из катапульты или балисты, считайте 
данную группу инженеров за группу стрелков и смотрите раздел "Атака” выше. 

Команда "Возвратиться" (Кешгп) посылает активную группу возвратиться в 
ближайшие казармы для отдыха, лечения или получения новых приказов. Ч тобы дать 
команду "Возвратиться", выберите желаемую группу, затем выберите окно 
"Возвратиться". Группа прекратит выполнение последних полученных приказов и 
вернется в казармы. 

Команда "КазармьС (Ваггаскз) переводит Вас на экран казарм. Здесь Вы можете 
сформировать, расформировать и реорганизовать группы войск и оборудования. 

Команда "выходѣ' ( Езсаре ) позволяет Вам отменить нс до конца законченную 
операцию. Используйте "выход", чтобы выйти из исполняемой команды или меню. 
Исполняемая команда - это команда, которая не была до конца дана до того, как была 
выбрана команда "выход" (например, после того, как район цели для катапульты был 
определен, но до того, как был определен район атаки). 

Команда "Хистограмма" (Нінодгаіпт) переключает графическое изображения с 
изображения сражающихся на графики их здоровья и энергии. Когда команда 
"Хистограмма" задействована и Вы смотрите игру в масш табе индивидуального обзора, 
маленькие двойные графики наложены на каждого сражающегося. Левый график 
представляет здоровье данной единицы, а правый - энергию. Оба графика сначала 
полные, а потом начинают опускаться по мере того, как боец теряет здоровье и энергию. 
Когда здоровье единицы достигает дна, она умирает (или уничзожена). Когда индикатор 
энергии достигает дна, боец совершенно устал. Эффект усталости выражается в менее 
частных атаках данной единицы. Улучшить здоровье можно только в госпитале или при 
посредстве волшебника, но энергия повышается всякий раз, когда боец не задействован 
в действии. Просматривая хистограммы, Вы можете нормально использовать все другие 
игровые функции. 

Чтобы просмотреть хистограммы, выберите окно "Хистограмма". Чтобы вернуться 
к графическому изображению войск, снова выберите окно "Хистограмма". 

Команда "Масштабирование” (2оот) позволяет Вам переключаться с 
индивидуального вида на территориальный или на общин вид. 

Когда Вы выбираете "Масштабирование", курсор заменяется перекрестьем, которое 
Вы можете двигать при помощи мыши, чтобы выбрать район. Кликните, когда 
перекрестье находится в желаемом районе. 

Команда "Пауза" (Раи$е) останавливает время в игре, позволяя Вам разработать 
планы, отдать приказы. Чтобы включить паузу, выберите окно "пауза", чтобы 
продолжить действие, опять выберите окно "пауза". 

А пока игра в состоянии паузы, Вы можете отдавать приказы Вашим войскам. Они 
просто не начнут выполнять их, пока Вы снова не выберете "паузу”. 

8РЕАК. ОР ЭЕ8ТЕМѴ 

..Это произошло на самом деле. Его послали добывать золотое КОПЬЕ СУДЬБЫ, 
талисман нацистской Германии во Второй Мировой Войне. Именно потому, что Он 
добыл КОПЬЕ, Великий Рейх проигал. Это было нелегко потому что, талисман, 
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находящийся в замке, охраняли отборные войска и нечто куда ІЮЛЕЙ ОПАСНОЕ в 
самом конце пути. 

Но ОН сделал это, потому что ОН - это Вы !!! 

УБЕЙТЕ ИХ ВСЕХ !!! 

Итак, после Заставки Вы попадаете в меню ОРТІО^ которое состоит из У пунктов; 
N6^ САМЕ - начать новую иг ру. После этого Вам будет предложено выбрать уровень 
сложности: 

СЛЫ / РЬАУ йАОІІУ (Можно мне поиграть, Папочка?) 

ООЛ/Т НІІ КТ МЕ (Нс бейте меня) 

ВНІЫСЕМ ОЫ! (Давай сделаем их!) 

1 ЛМ йЕЛТН ІЫСАКЫАТЕ (Я смертельно опасен) 

801Ж0 - Вкл/выкл звук и Вы можете включить музыкальную каргу. 

СОМТН.ОІ, - Выбор средств управления: 

МОСІИ Е 
ЮѴГГІСК 1 
ЮУ5ТГСК 2 
САМЕРАО 

СІ/ИТОМІ2Е (клавиатура). Здесь Вы можете измснизъ клавиши управления. 
БОАО ОАМЕ - Ввод сохраненной игры. 

8АѴЕ САМЕ - Сохранение текущей игры. 

СНАМСЕ ѴІЕІѴ - Увеличить/умсньшить обзорный экран (полезная вещь). 

ѴІЕЗѴ 8СОКЕ5 - Просмотреть десятку лучших игроков. 

ВАСК ТО ЭЕМО - Возвразиться к заставке. 

ОІЛТЕ - Выход в 008. 

КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ: 

ЕІР КЕѴ - Двигаться вперед (курсор Вверх); 

ЭО\ѴЫ КЕѴ - Двигаться назад (курсор Вниз); 

БЕРТ КЕѴ - Поворот влево (курсор Влево); 

КІОНТ КЕѴ - Поворот вправо (курсор Вправо); 

КСПЧ КЕѴ +МОѴЕ КЕѴ5 - Бежать (нажать ЗНіП и управлять курсорами); 

РІКЕ - Стрелять (клавиша Зрахе); 

ОРЕЫ - Открывать все двери (Клавиша Сігі); 

8ТКАРЕ - Смещаться вправо или влево (клавиша АН). 

ВСЕ ЭТИ КЛАВИШИ ВЫ МОЖЕТЕ ИЗМЕНИТЬ ПО СВОЕМУ УСМОТРЕНИЮ В 
МЕНЮ СОМТКОБ. 

Р1 - Помощь. 

Р2 - Загрузить игру с диска. 

РЗ - Сохранить игру. 

Р5 - Изменить размер экрана. 

Р8 - Быстро сохранить игру. 

Р9 - Быстро загрузить игру. 

РІО - Быстрый выход в 005. 

Ехс - Выход в главное меню. 

ТЕПЕРЬ О САМОЙ ИГРЕ: 

Вам необходимо пройти 18 уровней огромного замка и показав по пути высочайший 
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уровень мастерства, ценой невероятных усилий добыть КОПЬЕ СУДЬБЫ. 

Ваши ВРАГИ: 

ЭСЭСОВЦЫ - в синей форме (у них можно отнять автомат). 

СОЛДАТЫ - в коричневой форме (не отличаются особыми боевыми качествами). 
ОФИЦЕРЫ - в белых мундирах (очень юркие). 

ЗОМБИ - в серо-зеленой одежде. 

СОБАКИ - вообще без одежды. 

КРУТЫЕ ПАРНИ - встретятся Вам на 5, 10, 14 и 18 уровнях (Быки в майках с 
гранатометами и пулеметами). 

По пути Вам встретятся ПАТРОНЫ (одна обойма - 8 штук), КОРОБКИ С 
ПУЛЕМЕТНЫМИ ЛЕНТАМИ (25 патронов), АПТЕЧКИ (25% жизни). ОКОРОКА (10% 
жизни), СОБАЧЬЯ ЕДА (5% жизни). 

Кроме обычных дверей Вам встретятся двери (светло или темно серые) 
открывающиеся только ключами (желтым или голубым). Ключи чаще всего лежат в 
тайниках. Двери в тайники неотличимы от стен (однако чаще всего они находятся за 
плакатами или в нишах). Стучите стены, господа! 

Чтобы победно перейти на следующий уровень Вам надо найти лифт. 

Теперь об оружии: Вы начинаете игру с ножом (самодельным) и пистолетом 
Парабеллум с 8-ю патронами. В процессе игры Вы можете отнять у эсесовца автомат 
МП-40 (Шмайсер). Также Вы можете найти шестиствольный пулемет Вулкан. Верьте 
слову опытного игрорка - это СТРАШНОЕ оружие. Правда и патроны он жрет в 
бешеном темпе. 

ТЕПЕРЬ НЕСКОЛЬКО ПРАКТИЧЕСКИХ СОВЕТОВ. 

1. Почаще сохраняйтесь 

2. Не влетайте сразу в открытуюю дверь 

3. Не тратьте понапрасну патроны 

4. Не пренебрегайте тайниками. В них могут оказаться преннтерсснейшне вещи. 

5. Тренируйте реакцию. 

ДЛЯ САМЫХ ЛЮБОЗНАТЕЛЬНЫХ: ОПИСАНИЕ 18-ою УРОВНЯ: 


При выходе из лифта перед Вами лежит пулемет (тот самый Вулкан) и несколько 
аптечек и ящиков с патронами. Если открыть дверь в большой зал. гам будут два 
эсесовца и Бык с пулеметом и гранатометом. Надо, не входя в зал убн гь эессонцен н 
сразу отойти назад, чтобы дверь не закрылась. 

Подкрепитесь и немного подождите. Откройте дверь и быстро пробегите в любую 
зеленую дверь (поверьте слову опытного игрока: с налету эту тварь не убить). Гам 
будет длинный коридор: в одном конце много аптечек в другом много патронов. Пало 
несколько раз подпитываться и подходилъ к двери и стрелять в немца пока не убьешь. 
Возьми ключ от двери и войди в нее. В конце маленького зала Вы увидите ЕГО. 
Возьмите КОПЬЕ СУДЬБЫ и выходите. Вы попадете в совершенно другую комнату. 
Убейте дракона. 

Вы ПОБЕДИЛИ!!! 
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8ТАКСНЛОЕК 


СМЫСЛ ИГРЫ: 

Вы-Страж Порядка в звездных системах. Сейчас, как никогда, расплодилось очень 
много всякого отребья, которые владеют мощным оружием и терроризируют всех 
окружающих. Ваша задача - очистить все звездные системы, освободив их население от 
гнета уголовщины. У Вас есть мощный космический истребитель с лазерной установкой, 
силовым полем защиты и ракетами. 

ОПИСАНИЕ ИГРЫ: 

При запуске игры Вы можете увидеть меню (см. ниже). Если ничего не нажимать, то 
потом Вам покажут заставку игры, а после нее - таблицу лучших результатов (если есть 
файл результатов), затем отображается меню и все повторяется. 

ОПИСАНИЕ МЕНЮ: 

К КЕѴВОАКО 

.1 ЛОѴ8ТІСК 

М МОШЕ 

Э ОЕРВДЕ КЕѴ5 

С)ІІНЗ(Ж МОѴ^О 

А)ЦТОСЕІЧТКЕ ОІѴ/ОРР 

Р)АЬЕТТЕ ;Щ 

8)ОШО О.У/ОРР 

"ЕЗС" - 8ТАКТ (начать игру) 

"5РАСЕ" - ЕХГГ (выход) 

"К" - К НА О ЗСОКЕЗ (прочитать результаты) 

"\Ѵ" - \ѴКІТЕ 8СОКЕ8 (записать результат) 

ФУНКЦИИ КОМАНД МЕНЮ: 

К КЕУВОАЯР - Установить управление клавиатурой. По умолчанию управление 

такое: 

"О” - влево 

"Р” - вправо 

"О" • вверх 

"А” - вниз 

"ЗРАСЕ” - огонь из лазерной пушки 
"X” - увеличить скорость 

" 7 ." - уменьшить скорость 

Т” - огонь ракетами 

Л -ЮУ5ТІСК - Установить управление джойстиком. Потом Вас попросят 

откалибровать джойстик и после калибровки нажать любую клавишу. 

М МОЦЗЕ - Установить управление мышью. После выбора этого управления Вас 

попросят определить три клавиши: 

увеличить или уменьшить скорость, кнопка выстрела ракетами. После определения 
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клавиш нажмите "Е8С" для возврата в меню. 

Р РЕРШЕ КЕУ8 - Переопределить управление. Здесь надо но порядку указать 

требуемые клавиши для Вашего управления, причем в правой части строки 
отображается название клавиши, выбранной Вами. После переопределения клавиш 
нажмите "Е8С" для выхода в меню. 

ПОЯСНЕНИЯ К НИЖНИМ ПАРАМЕТРАМ ИГРЫ: 

С)1Ж80К МОѴ^О/РІХЕР - Установление курсора на свободное перемещение, без 

фиксации / на фиксацию при захвате цели в прицел. 

АШТОСЕІѴТЯЕ ОМ/ОРР - Автоцентровка установлена/отключена. То есть, при 

включенной автоцентропке, если в течение некоторого времени нс нажимать клавиши, 
положение истребителя в пространстве выравнивается автоматически. 

РІАЬЕТТЕ : ?>: - Установка палитры (фон, цвета целей и так далее, всего четыре 

цвета). Учтите, что перестановка палитры работает нс во всех звездных системах. 
Вообще-то в каждой звездной системе устанавливаются цвета, которые наиболее 
подходят для данной системы. 

8ЮЕ^Р ОІѴ/ОРР - Устанавливает/отключает звук. 

УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ: 

Смотрите управление в разделе К КЕѴВОАКР, но добавляется клавиша: 

"Е8С" - Возврат в главное меню. При нажатии этой клавиши в главном меню - выход 
из игры. 

ОПИСАНИЕ ИГРОВОГО ЭКРАНА: 

В верхней строке экрана отображены три тройки цифр. Левая тройка - число 
призовых очков, начисляемых за уничтоженную цель, правая тройка-число всех очков, 
заработанных Вами. Центральная тройка - курс Вашего истребителя в градусах. 
Центральный экран - экран обзора. В нижней части экрана размещены индикаторы. 
Левый крайний - показатель уровня высоты, на которой находи тся Ваш истребитель. 
Если он мигает, то Вам надо срочно подниматься вверх, иначе Вы "вспашете" землю и 
потеряете часть энергии на силовых щитах зашиты. Рядом расположены два 
горизонтальных индикатора: верхний - уровень энергии для лазера (ее количество 
ограниченно), нижний индикатор - индикатор уровня энергии на силовых экранах Вашего 
истребителя. Она уменьшается при попадании в Вас снарядов, столкновения или 
"вспахивания” земли. Как только уровень силовой энергии кончится, Вы погибаете. Ниже 
этих индикаторов размещено окошко с силуэтом раке ты - количество ракет, имеющееся 
у Вас (оно ограничено - только одна ракета). При запуске ракеты сверху опускается 
перископ управления ракетой. Управление: вправо, влево, вверх, вниз. Через некоторое 
время ракета, не найдя цель, взрывается, а перископ ракеты убирается (уползает вверх). 
Правый крайний индикатор - индикатор скорости, на которой идет Ваш истребитель. 
Рядом с этим индикатором размешен горизонтальный индикатор-указатель топлива, 
оставшегося у Вас. 

В центральной части - радар. В центре размещена маленькая красная точка - это Вы. 
Красным, зеленым и белым цветом обозначаются враги (зеленым также обозначаются 
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и ракеты, выпущенные по Вам). 


ПРИМЕЧАНИЯ: 

При Вашей гибели в игре Вы можете увидеть таблицу лучших результатов / занести 
свое имя в эту таблицу (при достижении рекордного количества очков) и затем Вы 
возвращаетесь в главное меню. Иногда, но время игры, можно, направив истребитель 
на красную вращающуюся призму, влететь на заправочную станцию (вс все они являются 
Вашими станциями). Если Вы попытаетесь зале теть па вражескую заправочную станцию, 
Вы теряете часть силовой энергии. На заправочной станции Вы можете восстанови ть 
энергию силовых щитов, лазера, заправиться и получить раксту/ы. Там можно 
просмотреть информацию о врагах, которые буду т встреча ться Вам с указанием уровня 
их опасности, вооружения и так далее. Можно вылететь с заправочной станции на 
территорию боевых действий. После очистки одной звездной системы Вы переле тае те 
в другую систему и все начинается заново. 

ВРАГИ, ПРОТИВОДЕЙСТВУЮЩИЕ ВАМ: 

Белые птицы-истребители, зеленые, красные истребители, красные танки, зеленые 
штанги - радиолокаторы-лазеры, постаменты, зеленые двигающиеся мины, белые танки 
с зенитными установками, красные двуноги (только ракета!!!), зеленые схлопывающнсся 
лепестки-ловушки, вращающиеся зеленые зенитки, зеленые усеченные пирамиды, 
трехмерные фигуры в виде перевернутой буквы V. 


ХИЖИНА 


ТНЕ РКОРНЕСѴ 

ЧАСТЬ I 


Нажмите на хрустальный шар и получите нового друга РЕТКОѴ. Возьмите шар 
(соррег ЬаІІ). Возьми те клеши (іопце) в камине. Открой те шкаф (сирЬоагс!) н возьми те 
Іаічі и нож (кпіГе). Идите в левую дверь и срежте ножом куст (гессі). 

Возьмите клок сена (8Іга\ѵ) и используйте клещи на перилах. Получите ѵѵоосіеп гаі 1ь. 
Идите обратно. Положите тѵоосіеп гаіІ8 и в!га\ѵ в камин. Заходите в переднюю дверь. 
Возьмите ключ (кеу) и используйте его на черепе ($ки1І) и Вы получите кольцо (гіп§). 
Возьмите бутылку (Ьо((1е оГ сіі^ііаіія), ІаЫсІ и &ее<К 

Возьмите портрет (рог(гаіі) и повеете его на крюк (Ьоок). Используйте ьсесік на 
Нісіеасѵау. Возьмите деревянную форму (сѵоосіеп шоЫ) и возвращайтесь образ но, чтобы 
получить котел (саикігоп) и используйте кпіГе на гессі. Используйте Пене для вызова 
летучей мыши. Дайте летучей мыши клубнику (зІгаѵѵЬсггісх) и она даст Вам золото 
(§о1д) и банку Оаг). Используйте золото на коз ле и посзавьзс котел в камин. Вызовите 
летучую мышь и дайте ей банку. Используйте мышь на камине и зажгстся огонь. 
Снимите котел с огня и используйте его на деревянной форме, получите золотой ключ 
(8о!с1 кеу). Идите в дверь которая впереди. Возьмите ІаЫсІ и используйте золотой ключ 
на райіоск и попадете в пещеры. 


ПЕЩЕРЫ 

Возьмите Югсй, ріапкк и ііЬіа. Используйте (Не іогсіі на (Нс Ііеапіі. Положите Іапі в 
котел и поставте котел на (Не ЬеагіН. Возьмите козел и идите в левую дверь. Возьмите 
веревку (горе) и используйте котел с маслом на (Не Ьосѵі. 

Используйте кольцо на котле и используйте соррег ЬаІІ на пустой глазнице черепа. 
Возьмите (Не тооп 8(опе. Положите (іЬіа в орепіп§ и возьмите Ьосѵі. Используйте Ьосѵі 
на (іЬіа. Используйте Іеѵег. Возьмите соррег ЬаІІ и идите обратно направо. Используйзс 
веревку на ріапкз и используйте полученное на (Не ргссірісе. Используйте мост. 
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ПЕЧАТЬ 

Используйте череп и получите кип Лопе. Возьмите ііЬіа и хрсаг. Используйте ііЬіа на 
іЬе хреаг и используйте ІіЬіа /креаг на сигіаіп и ЫаскЬегпск. Используйте Югсіі на іііе югсіі 
Ноісіег. Положите «иплопе в «еаі и піооплопе вставте в пишу на $саІ. Вызывайте летучую 
мышь и дайте ей ЫаскЪеггіех. Используйте мышь на Іюіс справа, получите ключ. 
Откройте ключом дверь и войдите в нее. Попытайтесь взять меч. Снимите его с крючка 
и используйте его на Лаіие. Используйте (тар. Используйте кольцо на соррег ЬаІІ и 
котлом вычерпайте кислоту (асііі) из сундука. Нажмите на піес1іапі.чпі. Нажмите па 
солнце и на луну. Нажмите на изображение рядом с солнцем и на меч, затем на луну. 
Нажмите на изображение рядом с солнцем. Возьмите и нишах сііхіг и сГГіцу. 

Возвращайтесь обратно влево. Нажмите на чертенка посреди комнаты. Используйте 
котел с кислотой на хеаі на гипек. Вставте еГП§у и пісііс. И если все сделано правильно 
отправляйтесь на следующий уровень. 


МОСТ 


ЧАСТЬ II 


Идите по дороге (Ьгій^е), возмите перо (Геаійег). Откройте сундук (сНеЛ) и 
используйте перо в нем. Возьмите ѵепот и роііеп. Используйте ѵспопі, роііеп и еіі.ѵіг на 
котле. Используйте полученный раствор на топлег. Идите по мосту и нажмите на 
клубнику. Возьмите меч (лѵогсі) и используйте сто на госк. Посланіе котел в Іюіс и 
нажмите на другой йоіе. Пойманное существо используйте на куче золота. 
Отправляйтесь в башню (іетріе). 


НАЧАЛО 

Используйте ѵепот на змее и возьмите Ііага. Превратите котел при помощи кольца 
в шар и используйте на шаре Ііага. Используйте рірс па \ѵакр на стене. Возьмите синий 
камень. Используйте іогсіі на зарослях на воротах. Используйте синий камень на іѵахрк. 
Идите в башню. 


ДРАКОН 

Возьмите вишенки под деревом (сЬеггісз). Нажмите 5 раз на нижний свиток. 
Используйте голубой камень на ѵѵакр. Вызовите летучую мышь и дайте ей вишни. 
Используйте ее на іѵакр ігар. Идите в раскры тую дверь. 

ЧАСТЬ III 


КОНЮШНЯ 

Нажмите на чертенка. Нажмите на піесЬапікпі слева о т двери с мечом. Нажмите на 
лук, затем на животное, затем на котел, затем на ноту 1, 2. Используйте Ісѵсг и 
заходите в дверь 3, 4. Нажмите на тесііапілп и возьмите ѵіаі. Нажмите 1, 3 и 4 и 
используйте Іеѵег. 

Идите в открывшийся проход. 

ОПЕКУН 

Возьмите га§, соіп, Ьаттег и ІсаГ. Используйте ѵѵооіі на ІіеаПІі, цагцоуіс на Іесіце. и 
Ьапітег на агт. Нажмите на Лопе. Возьмите ашрЬога и используйте ее на ЬеагІІі. 
Используйте га§ на глазах статуи. Используйте роііеп на одном глазе и ѵспопі на другом. 
Возьмите цветок (ГІоіѵег). Нажмите на фонтан Гоипыіп и возьмите Іісііеп. Нажмите 12, 
4, 6 и 3 и Опустите га^ в воду. Используйте ріре на змее и используйте сой на цагцоуіе. 
Положите мокрый га& на соіі. 
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Используйте ІісНеп на йеаНй. Используйте ѵіаі на епсіаѵе. Возьмите та"піГуіпц §1ахх 
п используйте ее на 1і§йі Ьсапі. Возьмите ѵіаі и отдайте его старнку.Возьмнте соіі и 
препратитс его с помощью Ііага в шар. Толкните появившуюся статую шаром. Возьмите 
назад шар и идите в раскрытую дверь. 

ЧАСТЬ IV 


ХРАМ 

Возьмите пескіасе и ціоѵе. Используйте Ііаіісс на хсаіс. Посмотрите в сіісхі и 
используйте ^Іоѵе на хрісісгх. Возьмите НсаП и вставтс сто в нишу на правой статуе. 
Нажмите на ее похе. Нажмите на Іарехігу и возьми те пііггогх. Возьми те ключ в ѵахс. 
Нажмите на іаЬегпасІе. Идите в рахка^с и используйте пііггогх на орепіпд. Откройте 
ключом дверь и войдите в нее. В проходе Вам нужно вой ти в правую дверь. 

ПАРК 

Возьмите Ьа§ и используйте ее на хпаке, потяните за веревку (Ьопсі). Используйте 
хпаке на шопцоохе. Возьмите сЬ^ІІаІіх и гооі. Используйте пескіасе на шаре и он 
превратится в меч. Используйте меч на Іагсй. Используй те гооі на гсхіп. Используйте 
гсхіп на топхіегх. Превратите меч в рірс и используйте на \ѵаісг. Положи те в бассейн 
реагіх и сііцііаііх. Возьмите Гетиг н положите се в бассейн. Используйте бассейн на с|иссп. 
Возьмите ріре и превратите ее в меч. Используйте меч на веревке (горе) и 
отправляйтесь в открытую дверь. 

УТЕС 

Возьмите ЬоѵѵІ и используйте его на гсхіп. Используй те гсхіп на Пожег. Возьмите Нот 
и ігорісаі сгеерег. Используйте йот, затем сгсерсг на ріссс оГ ѵѵооіі. Используйте 
получившийся молоток на праве слева, внизу экрана. Должен забить фонтан. Возьмите 
ро( и используйте ее на фонтане. Используй те роі с жидкостью на тихіігооіпх. Возьмите 
камень (хіопе) и запустите его в птицу. Нажмите на глаз черепа и получите червя 
(Чѵогт), используйте его на тихЬгоотх. Иди те в дверь в скале. 

БЕРЕГ 

Возьмите хІгаіѵЬеггіех, Пи(е, пе(, оаг, и сосопійх. Вызови те летучую мышь и дайте ей 
клубнику. Возьмите золото и дайте сто монстру. Берите свою сумку. Используйте пеі 
на хеа и используйте меч на Гіхіі. Дайте с§дх науку (хрісісг)и возьмите паутину. 
Используйте меч на бамбуке и Ьапппсг па Ьоаі гібх. Положите кокосы н ІоЬхісг роіх. 
Положите весло в поіе на лодке. Поставтс бамбук в лодку. Используйте агсГіЬоаІ гібх 
на лодке. Используйте паутину на мачте и ІоЬхісг роіх на Ьоаі гіЬх. 

ЛОДКА 

(Когда наберется вода вычерпывайте се котлом саиісігоп). Используйте Ііатшег на 
расЯоск и посмотрите в НоІД Возьмите Іаг. Превратите меч в рірс н достаньте из 
бутылки пробку. Используйте пробку с Іаг и заткните этим дырку в лодке. Используйте 
Ьагптег чтобы пробка не вылетала и попадете на остров. 

ЧАСТЬ V 


ВНЕ 

Возьмите ключ на лодке и используйте это на замке. Войдите в Нш. Возьмите хіюѵеі 
и возвратитесь. Используйте хйоѵсі на всем песке (должно быть 8 мест). Посмотрите во 
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все лунки и получите их содержимое. Используйте $ѵѵогсі на оукісг чтобы получить рсагі. 
Возвратитесь в йиі и дайте сзарому человеку все что Вы нашли плюс соіп. Тогда 
используйте Пиіе и дайте клубнику летучей мыши. Дайте золото человеку и он исчезнет. 
Тяните кольцо (гіп^) и используйте зѵѵогсі на ріапкх в рядом. Идите в пролом. 

ПРИРОДА 

Используйте меч на Ьгапсйех слева чтобы получить лук. Превратите меч н котел 
(саиісігоп) и поместите его в одину из лунок (Ьоіс). Тогда нажмите на Огіѵог. Получите 
репсіиіит и посмотрите там где она гнется копайте мечом. Получите золото и дайте его 
Огіѵог, получите горе. Используйте горе на Ьгапсйсв слева. Используйте меч на Ьгапсйсх 
справа и используйте лук на ѵѵаіпиі. Используйте рірс на Геаійсгс и используйте перья на 
аггоѵ/8. Снова используйте лук. Используйте меч на ѵѵаіпиі. 

ИЗОБИЛИЕ СНАДОБИЙ 

Когда упадет Геаійег используйте его на ейекі. Возьми те роііеп, ѵіаіх и хігаѵѵЬеггісх. 
Поместите роііеп и ѵепот в саиісігоп и используйте роііоп слева на цгаы;. Делайте роііоп 
снова и используйте это на грибах слева. Получите ігиГГІсх. Поместите ІгиГГІсх и ѵепот 
в саиісігоп и используйте ІисіГегуароііоп на гиЬу. Поместите сатотііе и воду в саиісігоп 
и поставте это на йеагій. 

Возьмите саиісігоп и дайте чай ѵѵогпі. Используйте ѵѵогпі на грибах. Используйте 
тростник (сапе) на стеклянном глазе (^Іаях еуе). Используйте Пиіе н дайте хігаѵѵЬеггіез 
летучей мыши. Получите гссісиггапі.с и золото. Дайте золото старому человеку. 
Используйте Пиіе и дайте гесісиггапіх летучей мыши. Используйзс мышь на человеке и 
идите налево в дверь. Смешайте ІгиГГІех и роііеп в саиісігоп н используй те ѵііаіух роііоп 
на ВоіроІ Затем смешайте ІгиГГІех, ѵепот н роііеп в саиісігоп. Используйте эго на соіп. 

Используйте роііеп на ^иа^^г. Используйте ігиГПех п роііеп и саиісігоп. Используйте э го 
на хіаіие. Используйте Іеѵег. Нажмите на насекомое (апі) и возьмите у цветка пестик 
(рІ5ііІ). Дайте пестик насекомому. Возьмите ось и зри зерна песка (справа, слева и рядом 
с осью). Возвраі'нтесь направо. Посмотрите на механизм в йісіеаѵѵау. Поместите ось в 
огіГісе. Используйте Іеѵег и получите ключ. Возвращайтесь налево. Превратите саиісігоп 
в меч и используйте это на Ьиайеа. Откройтсе дверь ключом. Превратите меч образно 
в саиісігоп. Смешайте ІгиГГІеа, ѵепот и роііеп в нем и используйзс роііоп на цгіІІ. 
Используйте ѵепопз на $пакек. Поместите ІгиГПея и ѵепот в саиісігоп и используйзс 
1исіГегу$ на гиЬісй. Возвращайтесь направо и наполните котел водой. Возвратитесь налево. 
Используйте воду на огне. Идите в раскрытую дверь 

КОМНАТА ЛАВЫ 

Делайте меч. Используйте его на огпатепі. Использование до тех пор пока не увидите 
гиЬу. Превратите меч в саиісігоп. Положите зуда ІгиГГІск и ѵепот и используйте эз'о на 
гиЬу. Помеложнте ІгиГГІех н роііеп в саиісігоп и используйте роііоп на іеѵѵеі. Посмотрнзе 
в правую йісіеаѵѵау и нажимайте туда до зех пор пока монстр нс даст Вам клей (§Іис). 
Используйте ЬоѵѵІ на клее. Делайте меч и используйзс его на стаек. Возьмите ГігсГІу и 
используйте клей на нем. Поместите ГігеГІу в один из Ізісіеаѵѵауг». Вы получше другой 
Іеѵѵеі. Повторяйте процесс с жуком и осветите с лсдующсс отверстие. Вы найдете 
сломанный )еѵѵеІ поместите клей на него и на Паѵѵесі )еѵѵсІ, и соедините части вмеезе. 
Повторите прочесе и осветите отверстие с лункой. Вставтс в лунку шар и нажмите на 
него. Появится рычаг. Получите Гѵѵі§ из правой йісіеаѵѵау. В каждом йісіеаѵѵау, нажимайзе 
на рычаги пока не появится пять столбов н не освсзят все письмена настенс (все письма 
должны быть освещены (зажжены) и все 5 опор должны бызъ подняты) Тогда, 
используйте лук и стреляйте в буквы К, К, А, А, Ь. 
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ТЮРЬМА 

Возьмите гвоздь (нажимайте пока нс вылезет) н сердце. Поместите гвоздь в 
юго-западную лунку правого циферблата замка. Направьте иглу циферблата. Получи те 
булавку от лунки под поднятой рсінсткой. Поместите булавку в лунку на левом 
циферблате на 3 часа и поместите гвоздь в лунку справа па 9 часов. Направьте стрелки 
и решетка откроется. Идите в открытую дверь. 

МАШИНА 

СОХРАНИТЕ ВАШУ ИГРУ !!!! Время - решающий фактор в этой части !!!! Нажмите 
на Ісѵеге. Нажимайте на рычаги справа налево. Нажмите на каждый рычаг по 4 раза. 
Нажмите на сагѵіп^. Используйте буквы 13, Л, Е, Ь. Посмотрите в Нісіеаѵѵау. Помест ите 
сердце в огіГісе и возьмите кпіГе. Возьмите бамбук. Используйте кпіГе на бамбуке два 
раза. Используйте ГІШе и вызовите летучую мышь. Получите камень и поместите его 
в лупку на сагѵіпе. Используйте буквы А, 2, Е, 11, Ь, I, 5, 5, Е. Получите вторую зіаіис 
И поместите ее в Ы(3са»ау вместе с первой. Получите зерна песка и поместите их в 
песочные часы. 


ТНЕ 81ШМОІЧІЫС 


ПРЕДЫСТОРИЯ 

Двенадцать членов совета Лсйтроэба собрались за круглым столом в ожидании леди 
Ровены. Они имели смутное представление о се прошлом, но с тех нор, как она 
появилась в городе, они единогласно признали се главенство. Она появилась и 
королевском одеянии, ее шею украшало великолепное золотое ожерелье. Маг Джайрус 
сразу же узнал его - эта вещь принадлежала когда-то могущественной колдунье 
Честчантре. 

Леди Ровена взглянула на присутствующих и поняла - они смирились с поражением 
в еще не проигранной войне с Повелителем Теней. Подойдя к Піару Знания, леди Ровена 
силой магии вызвала в нем картины прошлого. 

Сначала появилось изображение темного одинокого каменистого острова. Шло время, 
и на нем образовалась колония из потерпевших кораблекрушение н беглых преступников. 
С годами их количество росло, они организовались. И начали совершать рейды и набеги 
на мирные прибрежные города. В конце концов стоны гибнущих достигли Совета. Выл 
снаряжен флот, цвет рыцарства отправился на нем уничтожит ь орду разбойников. 

Каково же было их удивление, когда на месте небольшого поселения, они 
обнаружили выросшую на каменистом острове грозную цитадель. Только несколько 
человек вернулись из того похода, чтобы сообщить Совету о поражении. Огромный 
флот был уничтожен мощными магическими заклинаниями предводит еля разбойников 
- Повелителем теней (51іа<1о\ѵ \Ѵеаѵег). 

И теперь темные силы осадили сам Лейтроэб. Днем и ночью огромные катапульты 
обстреливали город громадными камнями. Наконец его степы нс выдержали, и в 
пробитые бреши бросились войска Повелителя тенен. Защитники отступили и укрылись 
в замке. Срочно собрался совет. 

Шар Знаний погас. Леди Ровена отвернулась от него и стала лицом к 
присутствующим. У нее возникла идея. Она изложила ее Совету, и ее поддержали. Она 
вспомнила о древнем герое, которому удалось одержать победу над т ремя богами - 
богом магии, богом войны и богом разума, целью которых было порабощение 
человечества. Сейчас, перед лицом новой угрозы, леди Ровена приняла решение вызвать 
прямого потомка этого человека и поручить ему важнейшую миссию. 


191 



Вам предстоит сыграть в "биттопіп^" роль этого человека. У читель боевых искусств 
обучит Вас умению владеть одним из типов оружия. Самые могущественные маги 
посвятят Вас в избранный раздел магии. Во время внезапной и коварной атаки 
разбойников леди Ровена телепортирует Вас в замок Повелителя теней. Как выясни тся, 
ему прекрасно известно о Вашей миссии. Более того, он знае т о леди Ровснс то, чего она 
сама не знает о себе. Ему известно ее прошлое, коморое она не можем вспомнить. 
Последнее время ей снились странные сны о могущественной колдунье Чссчантрс и ее 
дочери Абнгайл, об их страданиях и злоключениях. Их вина была в том. что они были 
близкими лорда Борела, который первым из смертных бросил вызов мрем богам и 
погиб от их руки. Но по его стопам пошли другие и, в конце концов три бога были 
повержены. Перед смертью они прокляли человечество. Месть темных сил легла на 
родных Борела. Мать и дочь переправили на необитаемый остров. 

Там Чесчантра передала Абигайл все свои знания и умения. 

В одном из снов леди Ровена увидела, как Чесчантра еще до рождения дочери 
отдыхает после любовных утех с богом магии. Глаза Ровенм и Чесчанмры встретились, 
и первая так поразилась мелькнувшим во взгляде колдуньи хитрости и предательства, 
что проснулась. В ее сне Чесчантра рассмеялась ей в лицо. Была Абигайл дочерью лорда 
Борела или в ней текла кровь бога? 

Чесчантра и Абнгайл провели на ос троне много лет. А номом на горизонте появились 
корабли. Убийцы и разбойники хотели одного: подчинить Чесчаіг тру своим интересам, 
заставить се выполнять их волю. Сначала матери и дочери удавалось прятаться ом' них. 
но в конце концов прибывшие на кораблях маги обнаружили их укрытие. И тогда 
Чесчантра силой магии переносит свою дочь подальше ом' острова, а сама погибаем' 
вместе с нападавшими, вызвав извержение вулкана. 

Абигайл очутилась среди людей. Она всегда помнила своих родителей - Чссчанм'ру 
и лорда Борела. Она довела до совершенства свое магическое искусство. Прошли года. 
Абигайл много пумешествовала по разным странам и изучила множество языков. Она 
оставалась молодой, старость обошла ее стороной. Постепенно се сердце очерствело, в 
нем укоренилась ненависть. Нежная дочь Чесчанм ры превратилась в существо, которое 
возненавидело все живущее на земле и радующееся жизни. 

- Игра окончена, - произнес Повелитель теней. 

- Ты так и не вспомнила, кто ты на самом деле? О, мне каже тся, чм о нет. Если бы 
я оставил мебе память, эти идиоты смогли бы в псе загляну ть даже со своими 
немощными способностями. 

Он засмеялся. 

- У меня есть ожерелье, - сказала Ровена. И начала творимъ магические действия над 
золотыми рунами. 

- И чемпион уже делает свое дело. 

- Надеюсь, он делает мое дело,- ответил Повелитель теней. Он можс проделывал 
что-то руками, но в полусумраке леди Ровена не могла понять, что именно. 

- Сейчас память вернется к тебе, и игра будет сделаіта! 

- Ты посылал эти сны,- сказала Ровена. 

-Да, чтобы направлять твои действия. Сны в моей власти тт мы тоже будешь в моей 
власти, потому что ты и я ... 

- Нет!- вскричала леди Ровена и рухнула на колени. Волна ужаса обрушилась на се 
незащищенную душу. Собрав последние силы и волю она высвободила магическую мощь 
ожерелья против своего врага. 

Вспышка, подобная рождению нового солнца, охватила их обоих. Она мгновенно 
расширилась и смешала мгновение и час, день и год. Она раскрутила время и вовлекла 
в этот водоворот все земли и все души, встретившиеся ей на пути. 
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Время пошло вспять. Остановилось. И опять пошло вперед. 

Это была единственная победа, которую человечеству удалось одержать над 
Повелителем теней. Триумф второй попытки, возможность начать игру сначала. 

ИГРОВАЯ СРЕДА 

"Вызывание" (Зиттопіп^) представляет собой ролевую игру, действие которой 
развивается в реальном масштабе времени. Игровая среда отображается на двух экранах 
- трехмерной карте (ТК) и экране персонажа (ЭП). Термин "в реальном времени" 
означает, что все происходящее в игре случается мгновенно, без временных задержек. 
Части ТК и ЭП отображаются одновременно. Это устраняет необходимость перехода с 
ТК на ЭП во время игры. 


Трехмерная карта 

Часть экрана, отведенная под ТК, используется для отображения игровой карты, по 
которой двигается Ваш персонаж. 

Экран персонажа 

На ЭП отображены игровые значки и необходимая информация о персонаже. 

Строка текстовых сообщений 

В данной строке во время игры отображается различные текстовые сообщения. 
Кроме этого, в правом углу этой строки будут появляться специальные значки: 
соответствующие текущие эффекты, действующие на персонаж. К ним относятся: 

- Роіаоп (Яд) - этот значок означает, что персонаж отравлен. Он имеет вид зеленого 
квадратика с черепом 

- СопГикіоп (растерянность) - означает, что персонаж растерян, имеет вид квадратика 
с вопросительным знаком 

- Іл§Н(іп{; $ЬіеІсі (Щит от молний) - означает, что персонаж находится под защитой 
магического щита от молний. Имеет вид голубого квадрата с молнией. 

- Ріге 8МеМ (Щит от огня) - персонаж защищен от воздействия огненных снарядов. 
Имеет вид желтого квадрата с пламенем в центре. 

- Ваіііе Ка§е (Ярость битвы) - означает, что персонаж охвачен яростью битвы. Имеет 
вид красного квадрата с мечом в центре. 


Тело персонажа 

Оно отображено в левом углу ЭП. Если Вы хотите пользоваться каким-нибудь 
предметом, то его необходимо поместизъ в соответствующее место на его фигуре. 
Предметы располагают следующим образом: 


ГОЛОВА 

ТЕЛО 

ШЕЯ 

НОГИ 

РУКИ 

СПИНА 


- шлемы, шляпы 

- кольчуги, плащи, различная одежда 

- амулеты, ожерелья 

- сапоги, сандалии, разнообразная обувь 

- практически все предметы, козорыс могут быть использованы 

персонажем 

- колчан 


Портрет персонажа 

Представляет собой изображение головы в левом верхнем углу ЭП. Для запоминания 
заклинаний нужно кликнуть мышью на портрете. 


7 Компьютерные игры 
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Статус Ніі Роіпі (пораженности’) 

Количество израсходованных жизненных сил измеряется в хит-поинтах (Ыі - удар, 
роіт - единица). Физическое состояние персонажа изображается в виде меча. По мере 
получения ран лезвие меча покрывается кровью. Когда кровь достигнет рукояти - 
персонаж погибает. 

Статус 5ое|| Роіпі (магических сил) 

Ваши возможности по сотворению заклинаний изображаются в виде посоха с 
кристаллическим набалдашником. По мере израсходования спелл-поиптов (5рсІ! - 
заклинание) деревянный посох окаменевает. 

ЕпситЬегапсе (грузоподъемность) 

Изображается в виде мешка между мечом и посохом. Чем больше несет персонаж, 
тем полнее мешок. Если наступает перегрузка - контур мешка начинает мигать красным. 

Существует возможность посмотреть числовое выражение этих показателей. Для 
этого нужно кликнуть мышью между мечом и посохом на уровне портрета персонажа. 

Значки правой (левой^ руки 

Показывают, какие действия возможны с предметом в правой (левой) руке 

Значки заклинаний 

Эти значки показывают запомненные Вами заклинания. Если Вы запомнили несколько 
одинаковых заклинаний, появится цифра, соответствующая их числу. 

Позиции "вещмешка" персонажа 

Они изображены в виде ряда полочек: пять полок по четыре места на каждой. Это 
позволяет персонажу нести двадцать предметов без использования сундуков или мешков. 
Если Вы хотите, чтобы персонаж нес с собой какой-нибудь предмет, необходимо 
поместить его на тело персонажа или в пустую позицию вещмешка. 

Блок состояния 

Представляет собой большой прямоугольный голубой драгоценный камень. Служит 
для отображения различной информации. Когда предмет выбран (его изображение 
заменяем белую стрелку-курсор), на блоке состояния отображается информация об этом 
предмете. Если Вы поместите какой-нибудь контейнер (сундук, мешок или колчан) в 
левую руку, то на блоке статуса появится его содержимое. 

Выход из игры и пауза 

Для выхода из игры - клик на значке дискеты на блоке статуса. Появится окошко 
опций Диск/Игра. Клик на опции "ОІЛТ". 

Для паузы - клик на значке дискеты. В этом случае пауза эффективна. 

Рейтинговые показатели 

Отображаются на большом зеленом драгоценном камне. 

На нем можно посмотреть способности персонажа, степень овладения различными 
видами магии, мастерство в обращении с различными типами оружия. Для перехода 
между информационными блоками - клик на зеленом камне или примените 
соответствующую команду с клавиатуры. 
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ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 

Пользование мышью 

Для перемещения персонажа в нужном направлении поместите стрелку в углу ТК и 
нажмите левую кнопку. Персонаж будет двигаться, пока будет нажата левая кнопка. 
Если кликнуть мышью на изображении второстепенного персонажа (ВП) - появляется 
окошко для интерактивного общения с ВП. Для перемещения ЭП вверх и вниз поверх 
ТК поместите стрелку на пустое место в верхней части ЭП. Нажмите левую кнопку и 
потяните ЭП на нужную Вам высоту. ЭП нельзя полностью спустить с экрана. Она 
занимает не менее одной трети изображения. 

Для применения предмета в руке персонажа - клик левой кнопкой на 
соответствующем значке действия. Заклинания запускаются аналогично. 

Для того, чтобы поднять предмет, поставьте персонаж на него, поместите курсор на 
персонаж и сделайте левый клик. Указатель мыши принимает форму предмета. 
Перенесите его на тело персонажа или в пустую позицию вещмешка и сделайте левый 
клик. 

Чтобы опустить предмет на пол - снимите его с персонажа или с полки, поместите 
преобразовавшийся курсор на персонаж и сделайте левый клик. 

Примечание: правой кнопкой можно быстро перенести предмет с пола (или 
поднятый) на пустое место на полке. 

Второстепенные персонажи (ВШ 

Для начала контакта с ВП поместите курсор на изображение ВП и сделайте левый 
клик. 

В интерактивном общении возможны три типа окон: 

1. С портретом ВП и произнесенным им текстом. Все ключевые слова в этом тексте - 
подчеркнуты. 

2. Окно ответа Вашего персонажа. Оно появляется после выбора ключевого слова. В нем 
содержится вопрос, касающийся этого ключевого слова. Ответы помогут Вам лучше 
разобраться в информации, выдаваемой ВП. 

З.Окно с ключевыми словами и текстовой областью, в которой Вы можете набрать 
скрытые ключевые слова. Чтобы перейти в него, поместите курсор на пустом месте в 
окошке и сделайте левый клик. Для выбора ключевого слова - поместите на него курсор 
и сделайте левый клик. 

В конце диалога появится слово "ВѴЕ" ("прощай"). После этого персонаж 
возвращается в ТК. Для прерывания диалога можно в любой момент воспользоваться 
клавишей Е$С или правой кнопкой мыши. 

Скрытые ключевые слова 

Кроме ключевых слов, включенных в текст диалога с ВП, для некоторых ВП 
существуют скрытые ключевые слова. Вы узнаете о них из диалогов с другими ВП. 

Например, предположим, персонаж встретился с вором, который знает другого ВП, 
с которым Вы еще можете повстречаться. Этот вор может сказать Вам: "В следующий 
раз, когда встретишься с Элдреном (ВП - эльф), не забудь расспросить его о Оагк $ѵѵог<1 
(Темный Меч). Слова "Оагк" или "5\ѵог<1" могут оказаться скрытыми ключевыми 
словами. Когда встретите Элдрена обязательно наберите эти слова в окошке с 
ключевыми словами. Это может привести к новому направлению в диалоге! 


7 ** 
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Управление с помощью клавиатуры 

Для перемещения персонажа используйте клавиши 1-9 на дополнительной клавиатуре. 
Значки возможных действий с предметами в руках завязаны на числовые клавиши 1-6 
в верхней части клавиатуры. Функциональные клавиши 
Р1-Р4 - завязаны на применение запомненных заклинаний: 

Р1 - Волшебство (верхний левый значок) 

Р2 - Колдовство (верхний правый) 

РЗ - Чародейство (нижний левый) 

Р4 - Лечение (нижний правый) 

Во время диалогов с ВП Вы можете выбрать ключевые слова в окне ключевых слов 
с помощью клавиш - стрелок. Выбрать ключевое слово можно также нажатием первой 
буквы этого подчеркнутого слова. 

Действия, доступные ТОЛЬКО при управлении с клавиатуры 

Пробел - переключает между режимом движения персонажа и выбором предметов 
в вещмешке. Взятие предмета - ЕІѴТЕК. После этого курсор приобретает форму взятого 
предмета. Информация о взятом предмете отображается на голубом драгоценном камне 
в нижнем правом углу ЭП. После этого стрелками можно перенести предмет на новое 
место. Для того, чтобы поместить взятый предмет на новое место, нажмите ЕЫТЕК. 
Чтобы бросить предмет на пол, спозиционируйте курсор на этот предмет и нажмите 
клавишу "О". Чтобы поднять предмет, поставьте на него персонаж и нажмите клавишу 
Т". Эта клавиша действует и при игре с мышью. 


Клавиатурные команды 

- поднимает ЭП вверх 

"+" - опускает ЭП вниз 

ЗЬіГі + - перемещает ЭП вверх до упора 

5ЫД + "+" - перемещает ЭП вниз до упора 

АН-0 - выход в ДОС 

АИ-А - окончание текущей игры 

АИ-С - центрирует персонаж на экране 

Р9 - выключение/включение звука 

Р - пауза 

С - вступление в диалог с ВП или магическим ртом 

Т - взять предмет, на котором стоит персонаж 

О - опции игры (включая Заѵе/Яевіоге (Запомнить/Восст.) 

1,23 - верхний ряд значков действий рук 

4,5,6 - нижний ряд значков действий рук 

Р1,Р2,РЗ,Р4 - применение заклинаний 

АН +Р1,Р2,РЗ,Р4 - перебор среди заклинаний, запомненных в одном классе 

V - информация версии 

- отображение статистики персонажа 

АН +Т - отображение времени 

А - отображение атрибутов персонажа на зеленом камне 

V - отображение способностей владения оружием 

3 - отображение магических способностей персонажа 

РЮ - выводит окно для запоминания заклинаний 

Яеіигп - попытка переключить рычаг, на котором стоит персонаж 
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Опции меню "Рі5к апд Оате" (Диск и Играі: 

ЗАѴЕ - запомнить текущую игру 

КЕ5ТОКЕ - восстановить запомненную игру 

ОЕЬЕТЕ-ЗАѴЕ - удалить запомненную игру 

ОАМЕ - перейти в меню "Оате Орііопв" (Опции игры) 


Содержание меню "Оате Орбопх": 

РКІГ'ГГЕК - включает/выключает печать диалогов на принтере 

МАСГДРѴ - включение/выключение режима увеличения предметов 

ТЕХТ - включение/выключение текста во время схваток 

5ТАКТ - начать новую игру 

СШГГ - выход из игры в ДОС 

Е)І5К - переход в меню "Бікк Орііопі" ("Опции при работе с диском") 


Запоминание и восстановление игр 

Игры запоминаются в каталоге для запомненных игр. Он может находиться на любом 
дисководе. Запомнить или восстановить игру можно в любой момент. Количество 
запомненных игр - неограничено. 

Печать диалогов с ВП 

Если Ваш принтер включен и находится в онлайновом состоянии - Вы можете 
распечатывать диалоги с ВП. Включение или отключение этой функции возможно в 
любой момент игры. 


Печать карт 

При использовании палимсеста для отображения карты - нажмите Р1. Карта уровня 
будет распечатана. 

Контейнеры 

Некоторые предметы позволяют положить внутрь другие предметы. Это сундуки, 
колчаны и мешки. Чтобы посмотреть содержимое контейнера, поместите его в левую 
руку. Большие предметы не могут быть размешены в некоторых контейнерах. 

Применение заклинаний 

Чтобы применить заклинание, его необходимо предварительно запомнить. Для 
вызова окошка для запоминания заклинаний нажмите РІО или сделайте левый клик на 
портрете персонажа. Запоминание заклинаний происходит мгновенно. Для запоминания 
необходимо последовательно выбрать необходимые движения рук персонажа и сделать 
левый клик на прямоугольной области, где появились выбранные Вами жесты (или 
нажмите ЕРФГЕК). 

Если все было сделано правильно, то в соответствующей позиции значка для сотворения 
заклинаний появится значок этого заклинания. В начале игры Вам будут доступными 
только два или три жеста. С узнаванием новых заклинаний Вы получите все двенадцать 
движений. 


СОЗДАНИЕ ПЕРСОНАЖА 

Создание персонажа идет в ходе введения в игру. Вам предложено делать 
соответствующие выборы из разных вариантов. 
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Мужчины и женщины 

Пол не имеет значения для игры. Мужчины и женщины полностью равноправны. 
Атрибуты (характеристики - ) 

Их шесть. Во время игры каждый из них играет важную роль для Вашего персонажа 
в разных ситуациях. При создании персонажа Вы не можете превысить потолок атрибута 
- 20 единиц. В ходе игры некоторые магические предметы могут повышать способности 
персонажа. 

ЭТКЕІЧІОТН (сила') 

Определяет физическую силу персонажа. Он влияет на: 

- силу удара во время схваток 

- начальный показатель Хит-поинтов, с которыми персонаж начинает игру 

- вес в килограммах, который персонаж может нести, не уставая 

АСІЕГГУ (ловкость^ 

Определяет, насколько быстро персонаж может выполнять действия и передвигаться. 
ЕХРЦКАМСЕ (выносливость) 

Определяет, как долго персонаж может выполнять, не уставая, различные действия. 
Кроме этого влияет на следующее: 

- начальный показатель Хит-поинтов, с которыми персонаж начинает игру 

- как долго персонаж может вести бой или выполнять тяжелую работу, не уставая 

АССЦКАСУ (точность') 

Определяет способности персонажа попадать в цель на расстоянии с помощью 
метательных снарядов. Она также влияет на величину вреда, наносимого Вашими 
метательными снарядами противникам. 

ТАЕЕМТ (талант) 

Определяет способность персонажа разбираться в магических вопросах. Влияет на 
скорость, с которой персонаж будет обучаться новым заклинаниям. Также определяет 
количество заклинаний, которое может запомнить персонаж в каждой из категорий. 

РОШЕК (мощь - ) 

Определяет эффективность применяемых заклинаний. Чем выше этот атрибут, тем 
более мощные и продолжительные действия будут оказывать примененные заклинания. 

Генерация атрибутов 

Метод 1: Капдош АіІгіЬи(е$ (случайным образом) - атрибуты назначит компьютер. Это 
самый быстрый метод, но не самый хороший. 

Метод 2: АПосаІе АНгіЪиІех (назначение атрибутов) - компьютер случайным образом 
определит так называемый РООЕ - общее количество единиц способностей, 
которые Вы сможете распределить по различным атрибутам. 

Метод 3: комбинация методов 1 и 2. 

Ѵ/еароп РгоГісіепсѵ (Владение оружием^ 

После определения атрибутов Вам нужно выбрать любимое оружие персонажа. Оно 
может принадлежать к следующим классам: 

- ед§е<3 ѵ/еароп (клинки) - изображается мечом; 
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- с1иЬЫп§ апд Ьаскт§ \ѵеароп5 (топоры и булавы) - изображается топором; 

- роіе агш8 (оружие на длинной рукояти) - изображается копьем. Оружие из этого класса 

требует для применения обе руки; 

- Рго)ес(і1е \ѵеароп (метательное оружие) - изображается луком. 

Чем больше персонаж будет пользоваться оружием из определенного класса, тем 
лучше он будет владеть любым оружием, принадлежащим к этому классу. (Совет: не 
опускайте вещи на пол. Если Вы будете их бросать, то компьютер зачтет Вам это как 
применение метательного оружия.) 

Маеіс 5кіИ С1а55е5 (Классы магических искусств) 

ѴѴігагду (Волшебство) - оборонительные заклинания, которые можно использовать 
для атаки противников; 

Зогсегу (Колдовство) - заклинания, влияющие на среду, окружающую персонаж; 

ЕпсЬапІтепІ (Чародейство) - заклинания для защиты персонажа; 

Неа1іп§ (Лечение) - заклинания для лечения персонажа. 

Ш Роіпі5 (Хит Поинтыі 

Определяют количество вреда, которое должно быть нанесено персонажу, чтобы его 
убить. Начальное количество хит-поинтов высчитывается как сумма показателей силы, 
выносливости и 20 хит пойнтов. С повышением уровня опытности (ЕХРЕКІЕІЧСЕ) будет 
расти и количество хит пойнтов персонажа. 

5реІ1 Роѵ/ег Роіпо (Спел л попиты) 

Представляют объем магической энергии, находящийся в распоряжении Вашего 
персонажа. При применении каждого заклинания истощается определенная часть спелл 
пойнтов. Если у персонажа недостаточное количество спелл пойнтов, то заклинание не 
состоится. 

Начальное количество спелл пойнтов определяется сложением показателей таланта, 
мощи и 20 спелл пойнтов. Количество спелл пойнтов также растет с увеличением уровня 
опытности персонажа. 

Чем круче заклинание, тем больше спелл пойнтов требуется для его применения. 
Спелл пойнты медленно восстанавливаются со временем. В игре есть несколько 
предметов, восстанавливающих спелл пойнты. 

Уровни опытности (ЕХРЕКІЕІЧСЕ') 

Опытность персонажа повышается в ходе игры, когда он успешно преодолевает те 
или иные препятствия - побеждает в схватке, решает головоломку или помогает 
дружественному ВП. С ростом опытности персонаж переходит на новые уровни 
опытности. Это приводит к увеличению его хит и спелл пойнтов. 


Уровень 1 
Уровень 2 
Уровень 3 
Уровень 4 
Уровень 5 
Уровень 6 
Уровень 7 
Уровень 8 
Уровень 9 
Уровень 10 


0 - 499 пойнтов опытности 
500 - 999 пойнтов опытности 

1.000 - 1.999 пойнтов опытности 

2.000 - 3.999 пойнтов опытности 

4.000 - 7.999 пойнтов опытности 

8.000 - 15.999 пойнтов опытности 

16.000 - 31.999 пойнтов опытности 

32.000 - 63.999 пойнтов опытности 

64.000 - 127.999 пойнтов опытности 

128.000 - 255.999 пойнтов опытности 
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Уровень 11 256.000 - 599.999 пойнтов опытности 

Уровень 12 от 600.000 пойнтов опытности 

АКМОК, ЗНІЕЬБЗ, НЕЬМб (доспехи, шиты, шлемы) 

В ходе Вашей миссии Вам предстоит экипировать персонаж. Доспехи возьмут на себя 
определенную часть вреда, наносимого персонажу в ходе игры. При этом доспехи никоим 
образом не влияют на способность Ваших оппонентов попадать во время удара по 
персонажу. Доспехи и оружие в этой игре стареют по мерс их применения и теряют свои 
защитные свойства или ломаются. Щиты можно использовать как оружие для нанесения 
удара (они принадлежат к классу топоров и булав). Некоторое оружие также наделено 
магическими свойствами. 

Все виды оружия предлагают два или три типа атаки. Это зависит от конструкции 
оружия. Чем меньше и легче оружие, тем быстрее с ним может управляться персонаж. 
Всегда держите под рукой запасное оружие. Иногда стоит подраться двумя шитами - Вы 
и лучше защищены, и сэкономите клинки для более серьезных противников, а когда 
тяжелый щит сломается - освободите место в вещмешке. Пользуйтесь разными типами 
оружия, чтобы не оказаться в самый ответственный момент с одним луком, из которого 
Вы не сделали еще ни одного выстрела. 

ОБИТАТЕЛИ ИГРЫ 

В ходе игры персонажу предстоит столкнуться с большим количеством обитателей 
замка Повелителя теней. В зависимости от их способностей и возможностей придется 
применять разнообразную тактику и оружие. Обычная драка - часто не самое лучшее 
решение. Научитесь применять свойства местности, где происходит схватка. Спасаясь для 
передышки и восстановления сил, можно переходить с уровня на уровень. При этом 
противник не последует за Вами. 

Зверинец 

* А55А5Ш - убийца, часто вооружен отравленным оружием. 

* ВАБЬ ІЛСНТІЫС - создание, имеющее форму большого шара, обитает в 
потустороннем мире, стреляет сгустками энергии. Также поражает при касании. 

* СІАИТ ВАТ - огромные летучие мыши. 

* СЕМТАІЖ - полулошадь-получеловек. Сильные и быстрые. 

* СКЕЕРЕК - ползучее растение. Бьет отравленными щупальцами. Лучше 
расстреливать их из лука. 

* СК^ЭТАСЕАN - напоминает краба с клешнями. Имеет очень твердый панцирь, от 
которого отскакивают мечи. Для схваток с ними лучше использовать топоры или 
булавы. 

* СѴСБОР5 - одноглазые противники со слабым зрением. Передвигаются замедленно. 
Хорошо сопротивляются огню и соответствующим заклинаниям. 

* ОІАГ'Л' ЕЕЬ - гигантские угри. Атакуют электрическими разрядами. Хорошо 
сопротивляются заклинаниям типа "удар молнии". 

* РІКЕ О ІА Г^ПГ - живут в раскаленных местах замка. Хорошо сопротивляются огню. 

* ОІАМТ РЬѴ ТКАР - гигантская мухоловка. Хорошо сопротивляется огню. Лучше всего 
драться с ними мечами. 

* ОА2ЕК - бывшие слуги Повелителя теней. Им отрубили головы, а потом оживили 
с помощью магии. Превращают жертву в камень. Единственная защита от них - 
мифическое волшебное зеркало (Ма§іс Міггог). 
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* ОНОІШ - гхолы - отвратительные существа - тела без душ. Атакуют грязными 
ногтями и острыми зубами. Обычное оружие не причиняет им вреда. Пользуйтесь 
серебряными кинжалами! Вы их узнаете по странному ветвистому лезвию. 

* ОКІРРІМ - грифоны - смесь орла со львом. Клюют и используют когти. Обладают 
врожденным сопротивлением к ударам молнии. 

* ПА К РУ - гарпии - полуптицы-полуженщины. Предпочитают атаковать метательным 
оружием. 

* НАО - старуха. Оживленные маги-женщины. Вблизи - царапаются, на расстоянии - бьют 
молниями. 

* НЕЬЬСАТ - адская кошка. Аналогична адскому псу, но более быстрая и ловкая. 

* НЕІХ НОІЛМО - адские псы. Атакуют зубами и сгустками огня. Хорошо 
сопротивляются огню. Лучше атаковать эти создания оружием, которое позволяет 
наносить удары на расстоянии. 

* .ШЗТЕК - шут. Использует магию, применяет заклинания, позволяющие бросаться 
сгустками ядовитого газа. 

* МЕКСЕЫАКѴ - наемник. 

* МЕ55ЕМОЕК - посланец. Наиболее доверенные слуги Повелителя теней. Прекрасно 
дерутся. Применяйте против них оружие из класса Роіе Агтх - тут у них пробел в 
образовании. 

* МІЫОТАІЖ - полузверь-получеловек с головой быка. Не могут применять магию, но 
очень сильны. 

* РНОЕМХ - феникс, создан с помощью огня и магии. Даже касание к нему может 
нанести ощутимый вред. Могут плеваться сгустками огня. Хорошо защищены от огня. 

* СІАГФГ РОІ8СЖ ВІІВВЬЕ - гигантский пузырь с ядом. Встречается только в 
канализации замка. Представляет собой гигантскую колонию микроорганизмов. Стреляет 
сгустками ядовитого газа. 

* КЕЫЕОАОЕ МАОЕ - маг-ренегат - начинающие маги, присоединившиеся к орде. 
Применяют магию, но не очень сильны. 

* 8АМЕІКАІ - самураи, великолепно владеют мечами. 

* 8НАООШ \ѴЕАѴЕК’5 США КО - охранник Повелителя теней, уступают в мастерстве 
владения мечами только самураям. Вооружены лучшим оружием и имеют превосходное 
снаряжение. 

* ЗКЕЬЕТОЫ - скелет, анимированные кости погибших воинов. Их способности зависят 
от мощи мага, который ими занимался при анимации. Вот почему некоторые скелеты 
значительно сильнее остальных. Против них можно использовать магические атаки 
огнем и мечи-топоры. 

* ЗРЕСТКЕ - спектр - бестелесный дух. Его холодное касание может нанести вред. 
Могут стрелять сгустками энергии. Их можно поразить оружием и заклинаниями (кроме 
молнии). 

* О ІА МТ 5РГОЕК - гигантский паук. Есть и ядовитые. 

* ЗТСХМЕ ООЬЕМ - каменный голем. Очень мощные противники, наносящие удары 
каменными булавами. Передвигаются замедленно. 

* \ѴПХ-0-\ѴІ5Р - летающий сгусток света. Стреляет молнией. Поражается мечом и 
другим оружием. 

ЗАПАДНИ И ГОЛОВОЛОМКИ 

В ходе игры персонажу предстоит пораскинуть мозгами. Ему придется открывать 
различные двери, телепортироваться, приводить в действие различные устройства. При 
первой встрече западня или устройство будет иметь простейший вариант исполнения. По 
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мере продвижения западни и ловушки будут становиться более сложными и 
комбинированными. Всегда ожидайте неожиданного и учитесь на своих ошибках. Если 
что-то происходит, то происходит не впустую, недаром. Ничто не случается в этой игре 
без причины или следствия. У Вас всегда есть шанс разрешить загадку и выбраться из 
западни. Но будьте осторожны! И не ленитесь периодически сохранять игру. При этом 
пользуйтесь несколькими позициями для запоминания. Иногда Вам придется 
возвращаться на несколько игровых часов назад! Это лучше, чем начинать все сначала. 

КЕУНОЬЕб (замочные скважиныі 

Обычно расположены перед закрытыми дверьми. Вы должны найти ключ, который 
подойдет к этому замку. Если ключ не подходит, то в строке сообщений появится: "ТЬе 
кеу доех поі ГіГ (ключ не подходит). Иногда для открытия замка мало одного ключа. В 
этом случае надпись будет следующей: "ТІіе кеу Гііх, Ьиі 1Ье Іоск ѵѵііі поі Іигп" (ключ 
подходит, но замок не открывается). Вам предстоит сначала активировать замочную 
скважину. Замочные скважины могут использоваться в игре не только для открытия 
дверей, но и для других целей. 

ОЬІесі Ьоіех (Предметные отверстия) 

Действуют аналогично замочным скважинам, для открытия нужно воспользоваться 
каким-нибудь предметом. Иногда предметные отверстия также нужно предварительно 
активировать. 

Ьеѵегх ('Рычагиі 

Используются самыми разнообразными способами. Что-то включают или отключают, 
приводят в движение, активируют скважины, телепортеры, нажимные плиты и т.п. Если 
при попытке переброски рычага появится надпись ’ТНе Іеѵег \ѵі11 поі Ьисіце” - то это 
означает, что Вам нужно предварительно активировать рычаг, т.е. привести его 
каким-либо образом в рабочее состояние. 

По мере продвижения в игре использование рычагов будет все более сложным. При 
затыке испробуйте все доступные Вам действия, какими бы глупыми они Вам не 
казались. Если не получится - попытайтесь проделать все с самого начала. 

Ргеххиге Ріаіех (Нажимные плиты - ) 

Обычно они имеют два состояние - нажатое и отжатое. Для нажатия разных плит 
может потребоваться разный вес. Как правило, достаточно притащить на плиту труп 
забитого Вами монстра. Также для нажатия таких плит можно применить 
перекатывающиеся шары, магические и передвижные стены. 

КоШпе Ваііх (перекатывающиеся шары 4 ) 

Разбросаны по всему замку. Иногда они неподвижны. Если такой шар толкнуть, то 
он будет катиться, пока не наткнется на препятствие. При ударе о персонаж шар наносит 
ему определенный вред. Кроме того, удары шаров изнашивают Ваше снаряжение. 

Существует еще одна возможность передвижения шара в нужном направлении - 
нужно применить по нему заклинание КАІѴО. 

Кипехіопе Ріоог Зрахех (плиты с рунами^ 

Есть три типа плит с напольными рунами - СЕВО, КАГОО и ТНІЖІ5А2. Персонаж 
автоматически переносится к месту расположения этих рун, когда активируется руна с 
аналогичным символом. В ходе игры персонажу станет известно заклинание 
телепортации. При применении этого заклинания персонаж переносится к напольной руне 
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ОЕВО. 

В лабиринтах замка множество мест, попасть в которые можно только с помощью 
переноса к напольным рунам. Т.к. автоматическое картографирование в игре основано 
на принципе: "на карту попадает все, что видит персонаж во время передвижения", - то 
участки лабиринтов, куда можно попасть только с помощью телепортационных рун, на 
них не видны. 

Маеіс МоиіЬз ('магические рты) 

Магические рты разбросаны по всему лабиринту. Общайтесь с ними - у них можно 
узнать много важной информации. Часто они сообщают сведения, необходимые для 
решения очередной головоломки. 

ТеІероПе» (телепортеры) 

Могут находиться в рабочем и нерабочем состоянии. Если телепортер неактивен - 
нужно найти способ его активации. Некоторые телепортеры могут иметь две точки 
выхода! Вы можете обнаружить, что, войдя в телепортер во второй раз, Вы попадете 
в скрытое место. Это также можно проверить, если бросить предварительно в 
телепортер какой-нибудь предмет. 

Специальные участки пола 

Встречаются двух типов - первый сьедает спелл пойнты персонажа, а второй - его хит 
пойнты. Есть различные методы пересечения этих участков. Например, с помощью 
левитационных сапог (Ьооіа оГ Іеѵііаііоп). 

Двери 

Двери могут быть открыты с помощью рычагов, замочных скважин и ключей, 
нажатием плит или с помощью заклинания КАЫО. Пробуйте все подряд. 

ПРЕДМЕТЫ 

Некоторые предметы просто лежат на полу или находятся в сундуках. Другие 
принадлежат определенным созданиям и завладеть ими можно только после того, как 
Вы расправитесь с их владельцами. Когда предмет берется в руки персонажа, в значках 
действия отображаются те действия, которые Вы можете произвести с этими 
предметами. 

РоГіопа (Жидкости - ) 

Их можно найти, а можно и создать. Создать жидкость можно, если взять в одну 
руку пустой сосуд, в другую - драгоценный камень и применить заклинание ІЛОШРУ 
(разжижение). Есть следующие жидкости: 

ЛЕКА - получается при взятии пустой фляги в любую из рук и применения заклинания 
ЫОІЛРѴ. Восстанавливает определенное количество хит пойнтов персонажа. 

ТЕІШѴА2 - получается при разжижении аметиста. Частично восстанавливает 
выносливость. 

АЬОІТ - получают разжижением рубина. Излечивает отравление и растерянность 

І5А - получают разжижением изумруда. Жидкость ядовита! Применяйте против 
оппонентов. Бросьте колбу с жидкостью с определенного расстояния во врага. 

Бг Ю ГО’5 8ІЧАКЕ ОН, - змеиное масло доктора Джо Джо. Очень редкая жидкость. 
Может быть получена разжижение алмаза. Полностью восстанавливает хит пойнты 
персонажа. 
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яд 

Ваш персонаж в ходе игры будет часто подвергаться действию яда. Отравленный 
персонаж начинает постоянно испытывать действие яда и терять при этом хит попиты. 
Яд можно вылечить с помощью заклинания или антидота. Побочный эффект отравлении 
- персонаж на определенное время теряет ориентацию и испытывает растерянность. При 
этом он не может ходить прямо и хорошо наносить удары. 

Амулеты 

Амулеты и ожерелья наделены магическими свойствами. Если их надеть на шею, то 
они оказывают влияние на персонаж. Большинство из них увеличивают один из 
атрибутов персонажа. Другие могут предоставить ему дополнительную защнзу. 

ЕпситЬегапсе (грузоподъемность! 

Если персонаж несет излишний вес - он начинает уставать. При этом он начинает 
двигаться и действовать более медленно. Вес, который персонаж может переносить, не 
уставая, определяется его силой и выносливостью. Заполняйте свой вещмешок с умом! 


К.1ЖЕ8 (РУНЫ) 

1ЛЕА2 - временно увеличивает силу персонажа на 2 пункта 
ОТНІБА - действует как заклинание 2АР А\ѴАѴ 
АМ5СІ2 - набрасывает на персонаж щит от молний 

СЕВО - телепортирует персонаж к напольной руне .ІЕВО на уровне, на котором была 
применена данная руна 

МАММА2 - случайным образом повышает мастерство владения одним из видов оружия 
АБОІТ - излечивает от яда 

ЕІН\ѴА2 - временно увеличивает точность персонажа на 2 пункта 
ІМСШ2 - временно увеличивает талант на 2 пункта 
МА ІГГНІ2 - действует как заклинание РКЕЕ2Е 

РЕКТН - случайным образом повышает способности персонажа по владению одним из 
видов магии 

ТЕІѴѴА2 - временно повышает выносливость на 2 пункта 
КА1ЧО - действует как заклинание КАМО 
ЛЕКА - частично восстанавливает хит пойнты 
ѴѴІЛЧЛО - набрасывает на персонаж щит от огня 

РЕНЕ! - случайным образом создает предмет. Совет ог І31В: нс поленитесь, пограгьзе 
время и создайте руну ООІМ (с помощью запомннання/восстановлсния игры). 

КАШО - телепортирует персонаж к соответствующей напольной руне 

НАОАБА2 - действует как заклинание ЗРЕЬЬРІКЕ 

ЕН\ѴА2 - временно увеличивает ловкость персонажа на 2 пункта 

ВЕККАМА - полностью восстанавливает истраченные спелл пойнты 

ООІМ - навсегда случайным образом увеличивает или уменьшает один из атрибутов 

персонажа. Побочный эффект - иногда происходит смена пола персонажа. Совет: нс 

поленитесь, с помощью аппарата "запоминание/восстановление" повысьте своему 

персонажу одну из важнейших характеристик: силу, ловкость, выносливость или мощь. 

503ѴЕЫЛ - лечит отравление и растерянность 

І$А - действует как заклинание РОІЗОМ ОЬОВЕ 

ОАСА2 - действует как заклинание ЗЬАУІМО 

ТРШКІ5А2 - телепортирует к соответствующей напольной руне 
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АВТОМАТИЧЕСКОЕ КАРТОГРАФИРОВАНИЕ 

Ваш персонаж вступает в игру с палимсестом - предметом, позволяющим Вам 
просматривать карту тех мест, где побывал персонаж. Каждый уровень имеет свое 
название. Распечатав карту, вы можете пометить на ней рычаги, плиты и т.п. 

СИСТЕМА МАГИИ 

Эффективность заклинания зависит от следующих факторов: 

- текущий уровень мастерства персонажа в классе магии, к которому принадлежит 
данное заклинание 

- атрибута РОШЕК (мощь) Вашего персонажа 

- многие создания могут сопротивляться определенным заклинаниям 

ЗАКЛИНАНИЯ 

\ѴІ2АКРКѴ (волшебство) 

Ріате Аггоѵѵ - огненная стрела. Основное заклинание для нападения. 

Роікоп Оа$ - метание сгустка ядовитого газа. 

РігеЬаІІ - метание большого огненного шара 

Роиг-бігесііоп РігеЬаІІ - то же, что и РІКЕВАІХ, но летит во все четыре стороны. 
Удобно применять против большого числа противников. 

Воипсе РігеЬаІІ - еще одна версия РІКЕВАІХ. Отскакивает от стен и препятствий 
Ьі§Ьііп§ Воіі - удар молнией 

ВаКІе Ка^е - ярость битвы. Персонаж, применивший это заклинание, не обращает 
внимание на полученные раны. Но после истечения срока действия этого заклинания 
персонаж обычно находится в исключительно слабом состоянии. 

50КСЕКУ (колдовство) 

Капо - открывает двери 

Зі^Ьі - увеличение предмета, находящегося на полу. Если в игре используется опция 
.ЧАОМРУ, то это заклинание теряет смысл. 

Ма^іс \ѴаІІ - создание магической стены. Полезны для нажатия плит и блокирования 
узких коридоров. Созданная стена со временем исчезает. 

ЗзѵіГіпекк - позволяет персонажу действовать и перемещазься быстрее, чем обычно. 
2ар Аѵѵау - переносит прочь любое создание, в которое угодит данное заклинание. При 
встрече с мощным противником это заклинание может стать единственным способом 
спасения. 

ТеІероН - переносиз' персонаж к напольной руне ОЕВО 

ОіхреІ - при применении этого заклинания все другие заклинания поблизости от 
персонажа прекращают свое действие. 

Іпѵі$іЬіШу - делает персонаж невидимым. Так ему легче пробраэъся мимо врагов. Кроме 
того, по невидимому противнику сложнее наносить удары. 

Оаіеѵѵау - Одно из четырех специальных заклинаний. Информацию о нем можно узнать 
в ходе игры. Необходимые для него жесты персонаж сможет узнать оз- восьми черепов 
волшебников. Эти черепа насажены на различное оружие и разбросаны по замку 
Повелителя теней. С помощью этого заклинания возникает дверь в соседний мир, в 
котором находится половина ЗіаГГ оГ бишпюпіп^ (Посоха вызывания). Вторая половина 
этой штуки находится у Повелителя Теней. 

Меп<ііп§ - сплавление. Очень мощное заклинание, применяемое для починки сломанного 
оружия. Персонаж узнает его от волшебного меча. Меч поджидает его в одном из 
подпольных подуровней. Он ржавый, но, как только попробует крови, обретает вторую 
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жизнь и солидную убойность. Кроме того, он не ломается. Прайда, этот меч преследует 
какую-то свою собственную цель. Заклинание МЕЫОІ1ЧС понадобится для сплавления 
двух частей Посоха вызывания. С его помощью Повелитель Теней хочет вызвать 
поверженного когда-то бога магин, победить его и занять его место под солнцем. 

ЕМСНАМТМЕШ' Гчародейство^ 

Ргееге - заморозка. Существа, находящиеся вблизи персонажа, временно замирают 
Ріге $ЫеМ - щит от огня 
Іл§1кіпз 5Ьіек) - щит от молнии 

\Ѵеароп 5кіІ1 - временно повышает мастерство владения всеми типами оружия 
Ма§іс ЗкіІІ - временно повышает мастерство владения всеми видами магин 
5йаре Сйал^е - изменение формы. Еще одно специальное заклинание. Его особенности 
станут известными в ходе игры 

АКегаІіоп - заклинание изменения. Еще одно специальное заклинание. Его особенности 
будут выяснены в ходе игры. 

НЕАІЛМО (лечение) 

ЬіциіГу - заклинание разжижения. Если применить с пустой флягой в руке, в ней 
образуется жидкость ЗЕКА. Позволяет добывать различные жидкости из драгоценных 
камней. Подробности - см. выше. 

Сиге Роіхоп - излечение отравления. 

Кехіоге - частично восстанавливает показатель выносливости 

НеаІ - полностью восстанавливает физические силы персонажа. При его применении 
расходуется большое количество магической энергии. 

РЕЙТИНГ В ОБРАЩЕНИИ С ОРУЖИЕМ и В МАГИЧЕСКОМ УМЕНИИ 


оружие: 


магия: 


ве^іппег 

- начинающий 

іпіііаіе 

- новопосвященный 

пеорйуіе 

- неофит 

пеорЬуіе 

- неофит 

поѵісе 

- НОВИЧОК 

поѵісе 

- НОВИЧОК 

аѵсга^е 

- средний 

аѵега^е 

- средний 

хкіііес) 

- искусный 

ккіііесі 

- искусный 

5іа1\ѵаг1 

- 

ассотрН&Неі) 

- достигший совершенства 

аікрі 

- адепт 

аОерІ 

- адепт 

каѵапі 

- ученый 

$а§е 

- ученый 

ехрегі 

- эксперт 

ехрегі 

- эксперт 

шакіег 

- мастер 

тахіег 

- мастер 


Телепортационный лабиринт на пути к эбеновому рыцарю 

Войти во входной телепортер, далее пойти в телепортср на юго-западе, затем - на 
востоке, севере, востоке, западе, западе, востоке, западе, вос токе н западе. 

Пароли 

1 - мужчина с пером 

2 - мужчина с повязкой 

3 - мужчина в шлеме с ирокезом 

4 - женщина с хвостом 

5 - мужчина с капюшоном 

6 - мужчина в кольчуге 

7 - негр 
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8 - мужчина с плешью 

9 - мужчина в шлеме с крыльями 

10 - женшина с кулоном 

11 - женщина с лентой и серьгой 

12 - мужчина с бородой 


СТР ПОРЯДОК СЛЕДОВАНИЯ ПОРТРЕТОВ 
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Дополнение к выпуску 2 
СОВЬШ8 1 

Вы должны освободить короля от злого колдуна (см. заставку). Проходя каждый 
уровень игры, Вы будете приближаться к конечной цели, - убить злого колдуна. Играть 
Вы будете за трех гномов: колдуна, черта и простого гнома. У каждого из них есть свои 
функции. Колдун колдует на разных вещах, черт дерется н ударяет по предметам, 
простой гном берет и использует различные вещи. Проходя каждый уровень, не спешите 
заглядывать в инструкцию, пытайтесь проходить каждый уровень сами, от этого Вы 
получите больше удовольствия. Не пытайтесь избегать ошибок. В каждом уровне 
можно восстановиться, зная код уровня (наши коды могут не совпадать). Пробелом 
меняются гномы. Е5С - меняет действия гномов. Чтобы выйти нз уровня, наведите 
курсор на СЮ, нажмите 1 раз ввод, запишите пароль и нажмите ввод. 

ИНСТРУКЦИЯ: 

Первый уровень: 

Чертом стукните по арке, чтобы свалился рог. Простым гномом возьмите рог и 
используйте его. Свалится сук. Поколдуйте на него волшебником и берите кирку. 
Выходите в следующий уровень. 

Второй уровень: (Код: ІДОІДОРЦЕ) 

Волшебником заколдуйте два яблока (слева направо: второе и четвертое). Сбейте эти 
яблоки чертом. Возьмите их гномом и сбросьте в обрыв, делая мост. Возьмите кирку 
и выбейте алмаз из скалы. Возьмите алмаз и выходите в следующий уровень. 

Третий уровень: (Код: ІСІССАА) 

Постучитесь в главную дверь чертом. Выходите в следующий уровень. 

Четвертый уровень: (Код: ЕСРОРСС) 

Возьмите банку 2. Скормите тараканов правому черепу. На левый череп поколдуйте. 
Залезьте по левому черепу на стол (чертом) и сбейте книгу со стола, но не ту, что 
читает волшебник. Залег оте простым гномом (по сбитой книге) на стол н отдайте злому 
волшебнику алмаз. Выхо.'ите в следующий уровень. 

Пятый уровень: (Код РГѴѴКРЕ^ 

Поколдуйте у правой руки статуи, чтобы появиіась веревка, ведущая на руку статуи. 
Чертом залезьте на руку и дайте ей в глаз. Прос ого пома поставьте на язык статуи 
сразу, а гномом поколдуйте нс символ (на гробу). После чего колдуна тоже ставьте на 
язык статуи. Повторите удар в глаз. Как только скелет разберется с дикарем, слезайте 
со статуи и выходите в следующий уровень. 

Шестой уровень: (Код: НОШРТЕ'Ѵ) 

Черт залезает по паутине на верхи эю скалу и тянет среднюю паутину. Гном берет 
пистолет и стреляет в наука, сидящего к і подушке. Берет подушку и подкладывает под 
маленького паука. Колдун колдует на этого паука. Гном берет бутылку, пистолет и 
стреляет в большого паука. Выходите в следующий уровень. 
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Седьмой уровень: (Код: ПѴКОСВШ) 

Колдун колдует на мешок. Гном берет мешок. Черт становится возле пугала. Около 
пугала гном разбрасывает семена. Черт бьет по пугалу, когда появляются птицы. 
Колдун колдует на тучу (вторую слева). Гном берет растение. Гном подходит к злому 
волшебнику и отдает ему все веши. Выходит в следующий лабиринт. 

Восьмой уровень: (Код: .ІСІСІНМ) 

Колдун колдует на маленького скелета, потом на кость. Гном берет дудку н играет 
на дудке возле змеи. Черт залазит по змее наверх. Колдун становится на левый край 
доски, а черт скидывает камень на правый край этой же доски. Ту же операцию 
проделайте с гномом. Выходите в следующий уровень. 

Девятый уровень: (Код: ІСѴОСОТ) 

Гном берет мясо и кладет собаке. 

Десятый уровень: (Код: И2РС&ГГ) 

Гном использует мясо около синего камня. Колдун колдует на сучок с тремя 
листьями. Гном берет сачок и становится на край появившегося сука. Черт подходит под 
сук и подбрасывает гнома. Ту же операцию проделать с колдуном. Колдун колдует 
пробке. Гном берет пробку и затыкает правое (верхнее) дупло на дереве. Черт бьет в 
дупло, где появлялась птичка. Гном в это время ловит птичку в левом верхнем дупле 
(сачком). Выходите в следующий уровень. 

Одиннадцатый уровень: (Код: НМЦТЕКѴ) 

Гном выпускает птичку около собаки, а колдун колдует на собаку, но не подходите 
близко к собаке. Черт бьет по левой двери дома. Выходите в следующий уровень. 

Двенадцатый уровень: (Код: РТОГГЬѴ) 

Гном берет перо и щекочет скелету пятку. Берет погремушку и отдает скелету. 
Берет ключ и отдает руке, высовывающейся из клетки. Колдун колдует на перо, а гном 
берет мухобойку и на верхней полке убивает муху. Колдун колдует на муху. Г ном берет 
дротик и метает его в картину. Гном берет короля, затем эликсир. Выходите в 
следующий уровень. 

Тринадцатый уровень: (Код: ОСШОМВ) 

Поколдуйте на корень дерева. Возьмите трубку и используйте ее на яйцах. Когда 
птица высидит яйцо, ударьте по нему (чертом). После поколдуйте на яйцо. Поколдуйте 
на клаксон. Гномом выпейте эликсир и проходите к колдуну. Возьмите мясо и положите 
возле норы. Колдун колдует на крысу. Пока злой волшебник смотрит, черт проходит 
к двум остальным. Выходите в следующий уровень. 

Четырнадцатый уровень: (Код: ЕVВЕNNЕ) 

Колдун колдует на камень, появляется лестница. Гном берет палку и вставляет ее 
в дырку, находящуюся на скале. Г ном берет лейку и поливает морковь (среднюю, левую 
крайнюю и правую ближнюю). Колдун колдует на эти морковки. Черт бьет морковь с 
ключом. Гном берет и вставляет ключ в морковь со скважиной. Выходите в следующий 
уровень. 

Пятнадцатый уровень: (Код: ТСРіОТОѴ) 

Черт ударяет по ядрам и пушке. Гном берет ядро и вставляет в пушку, затем берет 
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спички. Черт еще раз бьет по пушке. Гном поджигает фитиль, потом очаг. Вставляет 
морковь в пушку. Черт бьет по пушке. Гном поджигает фитиль. Повторяете до 
появления еще одной моркови. Колдун колдует на моркови. Гном берет рупор и 
использует на проснувшемся волшебнике. Гном берет появившийся жезл и использует 
на гонге. Гном берет маятник. Выходите в следующий уровень. 

Шестнадцатый уровень: (Код: ТСѴОЯРМ) 

Гном использует маятник на середине картинки. Берет камень, относит и кладет его 
на крест. Колдун колдует на камень 2 раза. После колдун забирается наверх и колдует 
на пальму (левую). Черт бьет по кирке. Гном берет кирку и несколько раз использует 
на месте, указанном маятником. Выходите в следующий уровень. 

Семнадцатый уровень: (Код: ІСШМКОО) 

Черт бьет по дровам. Гном берет палку и использует на капкане. Колдун колдует 
на мешочке (только быстро). Гном берет мешочек. Колдун колдует на палку. Гном 
использует мешочек в углу на верхнем ярусе. Быстро берет дезодорант и использует на 
появившейся ноге. Гном берет ногу и ставит на выступ рядом с драконом, берег 
поджареную ногу и использует на большом капкане. Гном бере г меч и ставит на выступ, 
перед драконом. Дракон поджигает меч. Гном берет горящий меч. Выходите в 
следующий уровень. 

Восемнадцатый уровень: (Код: ККДО8К2) 

Гном поджигает талисман на груди у статуи. Гном залазит на правую руку статуи, 
где оставляет статую короля. Статуя колдует на короля и появляется ключ. Гном берет 
и вставляет в левое ухо статуи ключ. Гном ставит в правую руку статуи меч. 
Поочередно становятся на правую руку все гоблины и исчезаю т в следующий лабиринт. 

Девятнадцатый уровень: (Код: НС^ІЗК) 

Черт сбивает банан. Гном берет банан и использует перед писарем. Гном берет нос 
и использует перед писарем. Мыло использует перед писарем. Колдун колдует па 
верхней решетке. Гном берет книжку, данную писарем. Выходите в следующий уровень. 

Двадцатый уровень: (Код: NNР^КТ^) 

Колдун колдует на красной точке возле стола. Черт бьет по появившемуся рычагу. 
Колдун залазит по лестнице и колдует на пробке в ухе великана. Гном подходит к уху 
великана и читает ему книгу. Гном берет рыбу (левая верхняя башня) и кладет ее около 
пещеры (правый верхний угол). Гном берет чашку и ставит под глазом великана. Гном 
читает великану книгу, берет чашку со слезами и использует на дикаре. Гном берет 
катапульту. Выходите в следующий уровень. 

Двадцать первый уровень: (Код: ЬОІШЕиМ) 

Гном сбивает бананы. Черт бьет по рычагу. Все гоблины становятся на акулу. 
Выходите в следующий уровень. 

Двадцать второй уровень: (Код: ТОЬЕОѴѴ) 

Гном стреляет в злого волшебника. Колдун колдует на камень возле ноги скелета 
птицы. Колдун колдует на злого волшебника. Гном сбивает веревку и использует ее 
перед лицом злого волшебника. Черт залазит по веревке и бьет в лицо волшебнику. 
Гном перебивает паутину, и черт падает вниз. Гном ставит мешок в самом низу иод 
злым волшебником. Колдун колдует на волшебника. Гном быстро хватает мешок и 
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использует его. 


Дополнение к выпуску 3 
\ѴОЬРЕЫ8ТЕШ 3-Б 

..Эта информация для тех кто отчаялся дойти до победного конца в этой Игре или 
любит играть роль бессмертного мстителя, уничтожая врага. Так или иначе, а 
приводимый здесь пароль и клавиши для \ѴОЬРБЫ5ТЕІі\ - 3-В немного Вам помогут в 
игре 

Наберите в командной строке: 

шоЛЗФ.сот -вооЬегк 

Затем, когда Вы находитесь уже на уровне нажмите левый <5ЫГ1>, левый <АІі>, 
<Васк5ра$е>. Появится надпись "ОЕВООИМО КЕѴ5 АКЕ ОN Г'Ю'А'". 

Все, теперь Вы можете нажатием клавиш: 

ТАВ-І - восстановление жизни/патронов; 

ТАВ-О - карта этажа. Находишься посередине экрана. Местоположение можно уточнить, 
когда стоишь у двери (на карте - 00 в верхей строке красного квадрата): ТАВ-О при 
закрытой двери, засечь все двери, ТАВ-О после открывания двери. Какой квадрат 
пропадет, там и стоишь; 

ТАВ-М - гуляние сквозь стены; 

ТАВ-О - режим 'господа бога’ - в тебя палят со всех сторон, а здоровье - все равно 100%, 
хотя и экран весь красный! 

ТАВ-ѴѴ - переход на нужный этаж (1..10), номер запрашивается ну и т.д. 

ТАВ-Т - Ирформация о состоянии памяти 
ТАВ-Х - Ехіга ЗіиГП 

ТАВ-Н - Чуть-Чуть застрелить себя (зачем непонятно). 

ТАВ-Р - Посмотреть свои координаты (четырехзначные числа) 

ТАВ-Ѵ - Получить некоторые вещи. Номер запршивается. Покомбннируйте. 

ТаЬ-В - Позволяет изменить цвет краев Экрана. 

ТаЬ-С - Показывет картинки всех активннх и пассивных спрэев на данном уровне. Очень 
интересно. 

ТаЬ-Е - Переносит Вас сразу на два уровня выше. 

ТаЬ-0 - Очень быстрый выход в 005. 

ТаЬ-5 - Делает Ваши движения боллее медленными. Только для 386. 

Ну вот и все пожалуй. Надеюсь этого будет достаточно чтобы завершить игру! 

УДАЧИ ВАМ!!! 


8ТАК. ССЖТКОЬ 2 

Для обозначения планет использованы следующие сокращения: В Керіег ИВ = Веіа 
Керіег, планета II, второй спутник. 

Теперь приступим к самой игре! 

Лети на Землю. Командир базы расскажет тебе о твоей задаче. Возьми корабль 5ра(Ы 
на Плутоне. Облети ближайшие звезды и набери достаточно оружия и топлива: могу 
дать неплохой совет о том, как решить проблему с деньгами - во взломанной версии на 
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базе при продаже и покупке РІапеІ Гапсіег’а несколько раз - программа зависает п тогда 
продавая Р.Г. Вы сможете набрать где-то 500000 Ки!!! 

Лети к Уг-Оиап катастрофе на А. Раѵопіз. Возьми с корабля Ро\ѵсг Ваіагу. 17-ого 
числа каждого месяца открывается вход в Квази-Пространство около Сііаікігазекііаг 
кластера. Он остается открытым в течении трех дней. Войди гуда и лети к ЫЕ "зіаг". 
Это приведет тебя к Агііои, которые превратят \Ѵагр РоЦ в Ропаі Оепегаіог. Теперь ты 
сможешь телепортироваться через галактику. Используй порталы как описано выше. 
Посетите все миры КаіпЬоѵѵ (Расположение некоторых из них я указал ниже). 
Познакомься с Меіпогте на АІрЬа Сепіаигі. Все миры КаіпЬоѵѵ дадут тебе 5000 кредита; 
этого будет достаточно, чтобы купить ВСЕ технологии и ВСЮ информацию. 

Слетай к Ркипк’ам. Скажи им, что ты ищешь истину. Они дадут тебе несколько 
кораблей. Продай их, купи лучшее вооружение и тд. для твоего корабля. Когда ЗраіЬі 
покроют свою планету щитом, они оставят тебе СІтдаЬ Салег на луне своей 
планеты-дома. Возми его и лети к планете-дому ІІѵѵапЬ. Используй его и скажи 
ІІѵѵгаіЬ’ам напасть на ТНгадс1а$Ь. Посети ЗйоГіхІі. 

Затем поговори с 2ЕХ на А Сегепкоѵ I. Возми Ѵ11Х тварь с О Ьупсі$ I. Вернись к 
2ЕХ и отдай ее ему. Возми ЗІюГіхіі "мужиков" назад Тапак’с. 

Посети Зугееп. Скажи ей, что Мусоп разрушил их илансту-дом. Возьми Мусоп Е§§ Зас 
с В Сорегпісиз I. Покажи ее Зугееп. Возьми корабли Зугееп с Е Сатсіора ічіаіік. Скажи 
Мусоп о прекрасном мире Зугееп. Мусоп покинет этот район. 

Возьми Зоіаг Оепегаіог с В ВгаЬе. Используй его на Ргосіоп’нс. Это освободит СЬтшг. 
Когда ЗІюГіхіі восстановят свою рассу возми корабль ЗІюГіхіі. Посети Ѵеііаі, и покажи нм 
корабль ЗІюГіхіі. Это ввергнет их в гражданскую войну (Это хорошо!). Хороший путь 
немного заработать — взять у мятежников корабли и продать их по 2000 кО’з каждый! 

Посети Огии§е. Поменяй Мусоп Е§§ Зас на Козу Зріісге. Посети 'ГЬгаООазІі. Укради 
А^иа Неііх с 2 Огасопіз. 

Посети ЕІі\ѵі§. Посети Зирох. Возьми ЕІИгоп. Используй Козу Зріісге, Лсріа Иеііх и 
Сіеаг Зріпсііе (который ты забрал у Птиц), чтобы починить ІЛігоп. Отдай ІЛігоп 
СІІлѵі^’ам. Возьми Бомбу с 2 НуаОез ѴІВ. Посети Ог*. Летай между Б Ѵиірссиіас н их 
планетой-домом, пока они не разрешат тебе посадку на О Ѵиіресиіае. Возми Тааіо ЗЫеІсі. 
Посети СІпі§аІі. Спрашивай о их Реі’е пока они не нападут. 

Вернись к Агііои и спроси о Пт^ай. Еще раз посети ЕІтцаІі. за тем Агііои. Вернись к 
планете-дому ЕІш^аІГов. Говори сТаІкіп§ РеІ. Он пошле т против Вас 10 СІшцаІі кораблей. 
Разбей их и возми РеРа. Теперь Вы почти выиграли! 

Отправляйтесь к Сйттг. Они подготовят бомбу. Лети на Г) Сгаісгіз. Используй 
Таікіпд Реі. Стражники отступят. Атакуй За-шаіга. После величайшей битвы, Вы 
разобьете За-шаіга!!! Ура! Игра окончена! ЕІг-Оиап Ііегазііу распалась! Очевидно, тебе 
будет нужно обследовать или отправляться в "Ьипііп§ схресііііопх" время от времени для 
получения денег. 5000 сгесііік от Мелнорма немного помогут. В игре крнечно много и 
других действий, но это тот минимум, чтобы закончить игру! 

Сначала, список Планет-домов: 

2оя-РоІ-Рік 400.0:543.7 
Зраійі 241.6:368.7 
Ркипк О Кгие§ег 

Бгиице 2 Регзеі 
ТйгаООазй О І7гасоп’$ 

СЬеп)е5и, МшгптЬгш Ргосуоп 
ЗІуІапОго В Согѵі 
ѴеЬаІ О Зегрепііх 
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ЗІюГіхІі О Оогпо 
11т(;а1і В Огіопіх 
5угееп ВеіеІ§сизс 
5ирох В ЬіЬгае 
Отг 371.3:253.7 
ІІІЛѴІ8 В Ациагіі 

Агііои ЫЕ "звезда" в ОиахіЗрасе 
ѴЫХ А Сегепкоѵ (421.1:198.6) 

ЕДИНИЧНАЯ ЗАПИСЬ - ОСІАЫ , КоНг-АЬ Сгаіегіз или Сгисіз ( Я думаю ОСгисіз) 
ІІхѵгаіН Таигі 
Мусоп 629,1:220.8 


Теперь, спасок ОиавіЗрасе рогіаі адресаты. 


Расположение цивилизаций 

Оиазі-Зрасе | 

Матѳ 

Зіаг 

Соог 

оилзі 

КЕАЬ 

гоч-КоІ-РІк 


400.0:543.7 

544:532 

36:633 

ЗраіМ 


241.6:368.7 

530:528 

775:890 

Ркипк 

С Кгиееег 

52.2: 52.5 

520: 540 

584:621 

Бгииге 

2 Регзеі I 

946.9:280.6 

488: 538 

973:315 

ТЬгаЗйазЬ 

Б Огасопіз I 

253.5:835.8 

476:496 

616:412 

СЬеп)ези, МтгптЬгга 

Ргосуоп 

74.2:226.8 

466:514 

230:399 

Зіуіашіго 

В Согѵі 

33.3:981.2 

458: 492 

858: 18 

Уепаі 

С Зегрепііз 

492.3: 29.4 

448: 504 

560:955 

эюпхіі 

0 Сото 

290.8: 26.9 

468: 464 

921:610 

і ЦтеаП 

В Огіопіз 

211 :637 

520: 514 

011:940 

Зугѳѳп 

Веіеіеѳизе 

412.5:377.0 

506:474 

190: 092 

Зирох 

В ЫЬгаѳ 

741.4:912.4 

516:466 

567:121 

0Г2 


371.3:253.7 

476: 458 

409:774 

ІШгіг 

В Ааиагіі 


502:460 

318:450 

Агііои 

№2 "зЪаг" іп ОиазіЗрасе 

" г ’ ,г 


ТО 

А Сегепкоѵ 




Цг-йиап, КоЬг-АЬ 

Сгаіегіз ог Сгисіз 




(I Шпк Б Сгисіз) 



І1«п-аІ.К 

Таигі 




Мусоп 


629.1:220.8 




Предметы: 

Рогіаі Зраѵѵпег 
ТаІкіп§ Реі 
ІЛ\ѵІ8 ВотЬ 
Зип Ьеѵісе 
Козу Зрбеге 
Ациа Неііх 
СІеаг ЗріпсІІе 
Вгокеп ІДігоп 
КераігеО ІЛігоп 
ЗНоГіхІі Маісіепз 
Нт^аН Сазіег 
Вигѵіх Сазіег 
Тааіо ЗНіеМ 
Е^-сазе Рга^тепі 
Е§§-сазе Рга§тепі 
Е^-сазе Рга§тепІ 


- Оауз 17-20 043.2 : 637.7 ѵѵіііі Е'г-Оиап \Ѵагр-Рсхі 

- Веіа Огіопіз (РІапеІ 1) 197.8 : 596.8 

- 2еІа Нуадез (РІапеІ 6 Мооп 2) 850.0 : 937.2 

- Веіа ВгаЬе (РІапеІ) 1 6395 : 231.2 

- 2еІа Регзеі (РІапеІ 1) 946.9 : 280.6 

- 2еІа Огасопіз (РІапеІ 1) 277.6 : 867.3 

- Сатта Кгие§ег (РІапеІ 1) 052.2 : 0525 

- Веіа ЬіЬгае (Ріапеіі) 741.4 : 912.4 

- ІДе К 05 у ЗрЬеге, СІеаг ЗріпсІІе апб А^иа Неііх 

- АІГа Сегепкоѵ (РІапеІ 1) 422.1 : 198.6 

- Ерзііоп Сгиізе (Ріатеі 1 Мооп 1) 241.6 : 368.7 

- Агсіигиз (РІапеІ 1 Мооп 1) 9645 : 579.1 

- Оеііа Ѵиіресиіае (РІапеІ 2 Мооп 3) 372.1 : 261.9 

- Веіа Сорегпісиз (РІапеІ 1) 600.8 : 263.1 

- Сатта ВгаНе (РІапеІ 1) 635.4 : 171.9 

- Сатта Зсогріі (РІапеІ 1) 647.9 : 206.2 
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5угееп 5Ьи((Іе 

- Ве1е1 8 еихе (РІапеІ 2 Вахе) 412_5 : 377.0 

ѴЧХ Веахі 

- Оеііа Ьіпсіх (РІапеІ 1) 570.4 : 9795 

ІЗсхігисІ СоОе 

- Веіа Согѵі 033.3 : 981.2 

СІг-Оиап ѴѴагр-РскІ 

- АІГа Раѵопіх (РІапеІ 6) 056.2 : 800.0 

ІѴітЫі’х Тгіііепі 

- 5е1І Огии^е. 2еіа Регхеі (РІапеІ 1) 946.9 : 280.6 

01о\ѵіпе КоО 

- 8е1І Огии 8 е. 2еіа Регхеі (РІапеІ 1)946.9 : 280.6 

МоопЬахе ОеЬгіх 

- 5оІ (РІапеІ 3 Мооп 1) 175.2 : 145.0 

Репеігаіог 8іагхНір 

- Ерхііоп СатеІорагОаІіх (РІапеІ 1 М1) 593.7:393.7 

8а-Ма(га 

- Оеііа Сгаіегіх (РІапеІ 5) 620.0 : 5935 

Ветераны Космоса: 

АшігохупіЬ 

- Еіа Ѵиіресиіае (РІапеІ 2) 358.7 : 256.6 

Вигѵіхехе 

- Агсіигих (РІапеІ 1) 9645 : 579.1 

СЬеп|ехи 

- Ргосуоп (РІапеІ 2 Вахе) 074.2 : 226.8 

МтгптЬгт 

- См. СНттг. 

с 8 

- ??? 

Опуаггі 

- ??? 

МіІіеи(Рге) 

- ??? 

Тааіо 

- Оеііа Ѵиіресиіае (РІапеІ 2 Мооп 3) 372.1 : 261.9 

Твари Космоса: 

Ркипк 

- Сатта Кгие^ег (РІапеІ 1) 052.2 : 0525 

ПчѵгаіН 

- АІГа Таигі 022.9 : 366.6 

ТгаООахН 

- Оеііа Огасопіх (РІапеІ 1) 2535 : 835.8 

Огии^е 

- 2еіа Регхеі (РІапеІ 1) 946.9 : 280.6 

8раіНІ 

- Ерхііоп Сгиіхе (РІапеІ 1 Мооп 1) 241.6 : 368.7 

7хх]РоІ 

- АІГа Тисапае (РІапеІ 1) 400.0 : 543.7 

ѴЕІХ 

- Веіа Ьиуіеп (РІапеІ 1) 433.3 : 168.7 

АЙ. 2ЕХ 

- АІГа Сегепкоѵ (РІапеІ 1) 422.1 : 198.8 

Мусоп 

- Ерхііоп Зсогріі (РІапеІ 1) 629.1 : 220.8 

8ирох 

- Веіа ЬіЬгае (РІапеІ 1) 741.4 : 912.4 

ІЛілѵі^ 

- Веіа Аяиагіі (РІапеІ 1) 863.0 : 869.3 

ѴеЬаі 

- Сатта Зегрепііх (РІапеІ 1) 492.3 : 029.4 

Огг 

- Сатта Ѵиіресиіае (РІапеІ 1) 371.3 : 253.7 

81уІапс1го 

- Веіа Согѵі (РІапеІ 6) 033.3 : 981.2 

Ь'тцаИ 

- Веіа Огіопіх (РІапеІ 1) 197.8 : 596.8 

Меіпогте 

- АІГа Сепіаигі... апО аІІ Ьі§ хіагх 


Рабошиты: 

5о1 (РІапеІ 3) 

Ѵеіа (РІапеІ 1) 

Ргосуоп (РІапеІ 2) 

ВеІеІ§еихе (РІапеІ 2) 

Миры ЯаіпЪоѵ: 

Сатта Керіег (РІапеІ 1) 602.0:297.9 
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2е(а Зехіапііа (Ріапеі 1) 468.1:091.6 
ОгоотЬгісіде (Ріапеі 1) 996.0:904.2 
Веіа Ре§аы (Ріапеі 1) 039.5:745.8 

Ищите и найдете больше, куда больше... 


Квази Пространство... 


973,315 ° 

о 584,621 

о 036,633 


0 775,860 


224,401 

° 0 611,413 

0 011,940 


&5.971 0 

868,015 

0 190,092 


921,610 

0 

0 577,120 


409, 7?4 0 

318,490 



Р.5. Есть подозрение, что сеществует Оо$і Пространство где-то в районе Оп, но... 
Ищите! 


И на последок для тех у кого нет кодов - КОДЫ: 


Зсиіріогіз 

В . : 


Мепзае 

А 383.3:718.7 { 

Зсогріі 

Б . : 


МопосегоЬогіз 

2 385.4:729.1 

ОІЬег 

В 012.5:222.9 

В 

Мопосегоіог із 

А 387.5:718.7 ( 

СЬапйгазекЬаг 

А 012.5:654.1 

К 

Ніга 

С 388.4:226.2 ( 

Вооііз 

Е 013.8:269.6 

К 

ІпЫ 

В 395.8:135.4 ( 

Таигі 

Е 014.9:351.9 

К 

ІпПі 

А 400.0:136.3 

ЬасаіПе 

А 014.6:095.5 


Мепзае 

В 403.0:288.7 

5аеіиаѳ 

С 015.2:590.7 

В 

Веіеіееіге 

412.5:377.0 

Таигі 

В 016.6:377.0 


ВогаЬиз 

А 420.8:685.4 ( 

ВооЫз 

2 016.7:287.5 

К 

Саре 11а 

424.4:009.1 ( 

СЬапйгазекЬаг 

В 018.7:652.0 

К 

ВогаПиз 

В 429.1:693.7 ( 

СЬашігазекЬаг 

С 020.8:662.5 

В 

Зехіапііз 

А 433.7:106.6 ( 

Всю из 

0 021.7:250.9 

К 

Місгозсоріі 

439.5:997.9 ( 

Вооііз 

А 022.9:266.6 

С 

АКаіг 

450.0:650.0 ( 

Таигі 

А 022.9:366.6 


Зехіапііз 

Т 452.9:016.9 ( 

Суепиз 

Е 025.0:458.3 

Н 

ЗехіапЫз 

I 459.6:042.9 ( 

ЗаеНЪае 

А 025.0:568.7 

С 

Зехісапііз 

В 460.4:118.7 ( 

Суепиз 

Е 025.0:458.3 

К 

Ьепіаііз 

А 462.5:600.0 ( 

Таигі 

С 026.7:364.5 


Сешіпогиш 

В 464.5:747.9 ( 

Таигі 

С 026.7:364.5 


Мепзае 

С 464.5:295.8 

ОІЬег 

А 027.0:218.7 

В 

Зехіапііз 

2 468.1:096.6 ( 

Таигі 

В 028.8:373.5 


ЗехЪапІіз 

У 471.4:007.8 { 

Теіезсоріі 

А 028.5:402.0 


Зехіапііз 

Е 477.0:089.5 

Ѵігеіпіз 

А 029.1:325.0 

с 

Мепкаг 

481.2:927.0 ( 

СЬапПгазекЬаг 

Е 031.2:672.8 

И 

5ехІапЫз 

Б 487.3:096.8 

ОІЬег 

С 031.2:225.0 

К 

Зѳхіапііз 

С 487.5:114.5 { 

Рецазі 

А 032.3:762.5 

в 

Сетіпогиш 

С 489.5:745.8 ( 

Согѵі 

В 033.3:981.2 


Сапсг і 

А 493.7:514.5 ( 

ОрЫисМ 

А 033.3:891.6 


Сешіпогиш 

А 495.8:779. 1 ( 

Ѵе^а 

033.3:975.0 


СЬашаеІеопісз 

А 497.1:710.4 ( 

Вооііз 

В 035.1:275.8 

У 

Сешіпогиш 

В 497.9:779. 1 ( 

Сігсіпі 

В 036.5:609.3 

в 

ЗсиЬі 

А 503.9:037.3 

СЬапйгазекЬаг 

В 037.5:671.6 

* 

Зсиіі 

А 503.9:037.3 ( 

Задіиае 

В 037.1:577.2 

К 

Ьупс і з 

2 522.9:972.9 ( 

ВооМз 

С 038.4:290.0 

0 

Ьупсіз 

Е 532.9:953.8 

Рецазі 

В 039.5:745.8 

в 

Рогпасіз 

А 537.5:787.5 ( 

Сігсіпі 

А 039.5:597.9 

с 

АсЬегпаг 

537.5:272.9 ( 

Суепиз 

Б 041.6:471.7 

н 

ІЛрі 

Е 543.7:827.0 ( 

Суцпиз 

Б 041.6:471.7 

К 

Веііаігіх 

545.8:191.6 ( 


(К) 


*> 
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Мігаг 

041.6:130.1 

К 

Сгис і з 

В 547.9 

:668.7 ( 

Сігсіпі 

С 043.7 

627.0 

В 

Бірі 

С 547.5:882.3 (К) 

Сігсіпі 

2 045.6 

598.59(К 

Ьірі 

В 550.0 

•839.5 (Н) 

Суепиз 

А 047.9 

458.3 

В 

Бірі 

А 556.2:864.5 ( 

ОрЬіисЬі 

В 047.9 

887.5 


Сгис і а 

А 558.3:629.1 ( 

Суепиз 

А 047.9 

458.3 

В 

Сгис іа 

А 558.3:629.1 ( 

Суепиз 

В 047.9 

464.5 


Бупсіз 

А 560.0:955.2 ( 

Суепиз 

В 047.9 

464.5 


Бупсіз 

В 560.0:955.2 ( 

Ѵігеіпіз 

В 050.1 

325.9 

С 

Керіег 

В 562.5 

295.8 (В) 

Сігсіпі 

0 054.1 

614.5 

К 

Ьірі 

Б 564.5 

897.9 (К) 

Сігсіпі 

Е 056.3 

598.0 

к 

Еогпасіз 

В 564.5 

802.0 (В) 

Раѵопіз 

А 056.2 

800.0 

с 

Ро 1 1 их 

565.2:009.8 (*) 

Суепиз 

С 056.2 

470.8 

С 

Буле іа 

Б 570.4 

979.5 

Суепиз 

С 056.2 

470.8 

С 

Зсиіріогіз 

Е 570.8 

152.0 ( 

Кгиееег 

Б 057.0 

028.9 

С 

Бупсіз 

С 578.1 

971.1 ( 

Вооііз 

V 067.2 

286.3 

О 

Сорегпісиз 

А 579.1 

262.5 ( 

Раѵопіз 

В 068.7 

800.0 

н 

ЕгіОапі 

С 579.1 

758.3 (И) 

Сісіаз 

V 070.8 

004.1 

* 

Зсиіріогіз 

Б 581.2 

120.8 ( 

Ѵоіапііз 

Е 070.5 

183.8 

с 

Керіег 

А 581.2 

320.8 (У) 

СоіигаЬае 

С 072.9 

620.8 

к 

Еогпасіз 

С 587.5 

806.2 ( ) 

Ѵоіапііз 

2 073.6 

177.0 

V 

Егісіапі 

А 587.5 

772.9 У) 

Ргосуоп 

074. 2: 226. 8 


Ечииіеі 

А 591.0 

662.4 ( 

СоіигаЬае 

А 075.0 

645.8 

* 

Макзиіоѵ 

А 597.7 

504.6 ( ) 

СоіиліЬае 

В 077.0 

660.2 

к 

Бупсіз 

У 598.9 

949.6 (У) 

Ѵігвіпіз 

С 079.1 

327.0 

к 

Сгаіегіз 

А 601.4 

563.2 (В) 

Сісіаз 

С 080.3 

033.7 

У 

Ечииіеі 

В 602.0 

672.9 ( ) 

Сісіаз 

В 084.3 

043.1 

У 

Керіег 

С 602.0 

297.9 (К) 

Сісіаз 

А 084.3 

038.0 

К 

Зсиіріогіз 

А 604.1 

156.2 (В) 

Сісіаз 

О 087.7 

034.0 

У 

Сагаеіорагйаііз 

А 606.2 

404.1 ( ) 

Ѵоіапііз 

А 095.1 

177.0 

у 

Зсиіріогіз 

С 608.3 

162.5 ( ) 

Сісіаз 

Е 095.8 

046.8 

в 

Бупсіз 

Т 612.5 

960.2 (Н) 

Ѵоіапііз 

Б 097.7 

195.3 

У 

ВгаЬе 

А 620.8 

233.3 ( ) 

Согѵі 

Б 100.0 

939.5 


Зсогріі 

Е 629.1 

220.8 ( ) 

Мизсаа 

С 102.0 

718.7 

Н 

Вгаііе 

С 635.4 

272.9 ( 

Мизсае 

В 104.1 

770.8 

к 

Вгаііе 

В 639.5 

231.2 ( ) 

Ѵоіапііз 

С 104.8 

191.9 

С 

Вгаііе 

Е 641.6 

262.5 ( ) 

Ѵігвіпіз 

Б 110.4 

333.3 

» 

ВгаЬе 

Б 645.8 

275.0 

Сісіаз 

2 111.6 

033.4 

В 

Зсогріі 

А 646.7 

187.8 (В) 

Мизсае 

А 112.5 

779.1 

в 

Зсогрі і 

С 647.9 

206.2 ( ) 

Мизсае 

2 112.5 

858.3 


Апіагез 

647.9:754.1 (К) 

Ѵоіапііз 

В 114.0 

184.7 

» 

Сгис і з 

% 649.6:603.2 ( ) 

Сепіаиг і 

В 131.2 

126.0 

к 

Зсогрі і 

В 650.0 

191.6 ( ) 

Осіапііз 

В 136.0 

648.9 

в 

ВгаЬе 

2 650.0 

245.8 ( ) 

Мизсае 

0 139.5 

804.1 

н 

5согріі 

2 650.0 

220.8 ( ) 

Сепіаиг і 

В 141.2 

090.5 

С 

Нурегіоп 

656.2:127.0 (Н) 

Сепіаиг і 

2 146.3 

077.9 

н 

Заеіііагіі 

А 683.3:200.0 (В) 

Сепіаиг і 

Е 151.5 

086.6 

С 

Огеапоп 

685.8:057.7 ( ) 

Мизсае 

Е 152.0 

833.3 

О 

Ногоіоеі і 

К 688.9 

780.3 (К) 

Сепіаиг і 

А 155.9 

099.3 

к 

Ногоіоеіі 

Б 694.0 

751.4 (Н) 

Сепіаиг і 

С 157.9 

111.5 

С 

Заеіііагіі 

В 702.0 

239.5 У) 

Осіапііз 

А 157.8 

666.8 

С 

Ногоіоеіі 

і 708.3 

799.3 К) 

ШоИ 

А 160.1 

174.6 

к 

Заеіііагіі 

С 708.3 

277.0 (Н) 

Негсиііз 

А 160.4 

364.5 

Щ 

Ногоіоеіі 

В 712.5 

725.0 (Н) 

ИоіГ 

3 166.6 

181.2 

У 

Агіаппі 

В 718.7 

183.3 (У) 

Ріоіошае 

1 174.0 

042.3 

в 

Ногоіоеіі 

Т 720.0 

784.9 (Н) 

Негсиііз 

3 175.8 

341.8 

в 

Ногоіоеіі 

А 720.8 

754.1 (У 

Ріоіошае 

2 178.7 

033.8 

с 

Ногоіоеіі 

С 720.8 

700.0 (К) 

Зігіиз 

180.6:150.7 

» 

НеІісіТі 

А 731.2 

506.2 

Ріоіошае 

Е 185.5:027.0 

с 

Неіісиіі 

А 731.2 

506.2 (К) 

Бугае 

В 189.5 

104.1 

Н 

Нуйгае 

А 733.3 

650.0 (*) 

Бугае 

А 191.6 

127.0 

н 

Ногоіоеіі 

Б 736.0 

718.4 (Н) 

Кіузігоп 

А 193.7:997.9 


Агіаппі 

А 739.5 

175.0 (В) 

Огіопіз 

В 197.8 

598.8 


Ногоіоеіі 

У 739.5 

785.4 ( ) 

Ріоіошае 

А 200.4:044.1 

в 

Агіаппі 

С 739.5 

168.7 (У) 

Іііишіпаіі 

Т 201.1 

304.3 

к 

БіЬгае 

В 741.4 

912.4 ( ) 

Ріоіошае 

В 205.8 

047.5 

* 

Ногоіоеіі 

2 744.3 

753.8 (К) 

Зчиайі 

В 206.2:399.1 

н 

Нусігае 

В 781.2 

656.2 (К) 

Ріоіошае 

С 210.0:055.4 

» 

Тгіапеиіі 

А 793.4 

031. Ѳ ( ) 

Ніееі 

210.4:208.3 

н 

Тгіапеиіі 

В 795.8 

027.0 (В) 

Сгиіз 

В 214.8 

355.1 

* 

Тгіапеиі і 

С 806.2 

031.8 (К) 

Зяиасі і 

С 214.5 

420.8 

н 

Аигіеае 

А 806.2 

208.3 (») 

Зяиасіі 

А 214.5 

391.6 

с 

Аигіеае 

В 808.0 

201.1 (К) 
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Ріо 1 опте 

І)епеЬ 

Сапориз 

ІПипіпа'Ы 

Сгиіз 

Сгиіз 

Заигиз 

Вгасопіз 

5аигиз 

Вгасопіз 

ІПипіпаМ 

ІПигаіпаи 

Сгиіз 

Заигиа 

Сгиіа 

Саеіі 

Саеіі 

ІПигаіпаи 

Вгасопіз 

Сгиіа 

ІПипІпаМ 

Арайоз 

Саззіореіае 

Арайоа 

Сгиіа 

Саеіі 

Гігасопіз 

Араіоз 

АроОіз 

Арайоа 

Мегзеппе 

ІПигаіпаи 

Сеи 

ІПигаіпаи 

Сото 

Сото 

Сеи 

Сото 

Саеіі 

Сеи 

Саи 

Сеи 

Сото 

Кіузігоп 

Сеи 

Сото 

Саргісогпі 

Саргісогпі 

Саргісогпі 

АпШае 

Саеіі 

Вгасопіз 

Іігасопіз 

Саеіі 

2еѳгаап 

Ьаіапсіае 

Ьаіапйаѳ 

Ьаіапйае 

111га 

111га 

Іігасопіз 

Шапйае 

СерЬѳі 

Ѵиіресиіае 

Ѵиіресиіае 

111га 

ІІеІрЫпІ 

ІІеІрЫпІ 

Ьаіапйае 


С 215.6:044.0 
218.7:008.3 
218.7:150.0 
У 220.8:285.4 
С 225.0:370.8 
А 227.4:366.3 
С 229.8:238.5 
N 230.0:886.1 
230.6:228.5 
II 231.0:870.2 
О 235.4:316.6 
А 235.4:329.1 
О 235.4:374.1 
В 240.2:230.9 
Е 241.6:368.7 
А 241.1:071.8 
А 241.1:071.8 
2 245.8:275.0 
К 245.8:866.6 
У 247.9:395.8 
В 252.0:343.7 
II 253.6:850.4 
А 254.1:518.7 
С 256.2:857.2 
2 258.3:375.0 
В 258.9:074.1 
X 258.8:865.3 
А 258.2:850.7 
А 258.2:850.7 
В 259.3:856.9 
А 260.4:664.5 
С 268.7:333.3 
Е 270.8:470.8 
Е 272.7:295.1 
А 277.1:014.6 
В 281.4:008.9 , 
С 281. 2: 4255. 0( 
Е 282.0:030.1 
С 285.4:078.7 
А 287.5:447.9 
В 287.5:404.1 
2 289.5:468.7 
0 290.8:026.9 
В 291.6:954.1 
Б 293.7:430.6 
С 293.9:011.6 
А 297.9:516.6 
С 299.3:531.8 
В 303.5:517.8 
В 305.0:883.3 
О 308.9:078.2 
У 315.1:839.0 
Т 327.0:800.0 
Е 333.3:080.1 
335.2:194.0 
В 340.0:280.4 
В 340.0:280.4 
А 349.9:264.8 

0 355.4:235.4 
А 355.1:232.0 

1 356.2:825.0 
С 361.9:283.0 
В 362.5:575.0 
В 364.1:251.2 
А 365.4:258.7 
В 367.8:192.6 
А 371.6:645.8 
В 372.0:650.0 
I) 375.9:277.8 


Рирріз 

Аигівае 

Ну Стае 

Аигівае 

Ьасегіаѳ 

Рирріз 

НуаСеа 

Рирріз 

Нуайез 

Нуайез 

Ьасегіае 

Ріасіига 

Аииагіі 

Нуайеа 

Нуепіпиз 

Ачиагіі 

Ачиагіі 

Ачиагіі 

Ачиаг і і 

Аяиагі і 

Ачиагіі 

Нуепіпиз 

АпЗгогаейае 

Різсіита 

Ачиаг і і 

Різсіига 

Різсіита 

Регзеі 

Рагзаі 

Рухійіз 

Ьеопіз 

А1е°1 

Рухійіа 

Регзеі 

Рухійіз 

Ациііае 

Аииі іае 

Ачиііае 

Ачиііае 

Ачиііае 

Агае 

Регзеі 

Агае 

Регзеі 

Рісіогіз 

Агае 

Рісіогіз 

Агае 

Регзеі 

Рісіогіз 

Ат іеііз 

Регзеі 

РНоепіх 

Агае 

Ьеопіз 

Регзеі 

Агіеиз 

Регзеі 

Агіеііз 

Агіеиз 

Агіеиз 

РЬоепіх 

Рісіогіз 

Апйгогаейае 

Агсіиг 

Ьеопіз 

Аісог 

РПоепіх 

Аігаавезі 

ОгоотЬгідее 


А 812.5:308.: 

С 816.3:200.5 
С 816.6:625. С 
О 818.7:193.1 
В 822.9:804.1 
С 827.0:295.і 
Т 829.0:954.! 

В 829.1:297.5 
А 832. 2: 893. ‘ 
837.5:895.8 
А 841.6:808. 

А 843.7:345.! 

У 849.2:857.! 

2 850.0:937. 

А 852.0:416. 

С 853.4:879.; 

А 856.0:863. 

В 858.8:881. 

Б 858.8:881.! 

2 862.5:856. 

В 863.0:869. 

В 864.5:406. 

В 866.6:710.' 

С 870.8:362.' 

Е 875.0:864. 

Б 877.0:345. 

В 879.1:354. 

1 887.5:213. 

У 889.5:268.; 

А 895.8:500. 

А 900.0:822. 
900.0:325.0 
В 900.0:500. 

Е 903.8:240. 

С 906.2:508. 

С 912.0:974. 

О 914.4:968.5 
Е 914.7:979.! 

А 915.9:974.5 
В 918.6:974.1 
Е 923.7:082.1 
0 925.0:285.' 

В 929.2:075.1 
А 929.1:258.! 
В 931.2:356.; 
А 933.9:084.; 
А 933.3:370.! 
В 933.3:093.5 
С 933.3:279.1 
С 937.5:360. 

А 937.5:158.; 
Т 937.5:241.5 
А 941.6:439. 

С 941.9:094.: 
В 943. 7:785. ' 
2 946.9:280.6 
В 946.9:154.6 
В 947.9:266.6 
С 947.7:167.! 
В 954.1:168./ 
Е 955.9:179.6 
В 957.3:418.: 
В 959.9:358.; 
А 962.5:700.! 
964.5:579.1 
С 968.7:733.; 
970.8:025.0 
С 981.2:414.5 
990.9:235.9 
996.0:904.2 
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А-АІрЬа, В-Веіа, О-Оатша, 0-Е>е1іа, Е-Ераііоп, 2-2еіа, Ѵ-Еіа, Т-Теіа, І-Іоіа, К-Карра, 
Ь-ЬатМа, М-Ми, N-N( 1 , Х-Хі. 




выполнит следующие работы: 

* Подготовка оригинал-макета; 

* Издание печатной продукции за счет 

средств заказчика; 

* Размещение рекламы в своих изданиях; 

Рассмотрим любые деловые предложения 
телефон для справок 947-56-78 или 475-49-17 
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Ѵ8К 

ИГРЫ И ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ІВМ РС АТ-286,386,486 


* Запись производится на дискетах 5,25“ и 
3,5“ (возможна запись на дискетах 
заказчика) 


* Широкий ассортимент, качество, 
консультации, выезд к клиенту. 
Телефон 403-15-25 Евгений Алексеевич 



Музыкальные сопроцессоры для компьютеров 
совместимых с 2Х-5РЕСТК1ГМ (АУ- 3-8910, 
АУ-3-8912) . 

* Любые звуковые карты для ІВМ РС. 

Телефон 243-61-41 (Георгий). 
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